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Ljubitelji strategije mogu da procitaj nase misljenje o 
najnovijoj Total War igri koja nosi naziv Rome 2. Total War 
serijal je vec dugo sa nama i svaka iteracija je sve bolja i bolja 
ali i dalje primecujemo da ih muce slicni problemi, zaista 
cudno. Meseci ispred nas nece doneti gomilu novih igara vec 
i nove modele Sony-jevih i Microsoft-ovih konzola. 

U ovom broju imate pregrst vesti na ovu temu, cisto da vas 
malo zainteresujemo. Dosta price, ostavljamo vas da uzivate 
u opisima igara i hardvera i vidimo se ponovo za mesec 
dana. 


Aleksandar Askovic 


P red vama je najnovije izdanje Play-a koje ce vas 

sigurno obradovati ovomesecnim sadrzajem. Glavna 
vest je naravno dolazak GTA V koji je kao cunami 
potopio sve ostale igre a ljudi i dalje ne mogu da veruju 
koliku ima mogucnosti u petom delu. Sa druge strane 
logicno je kada potrosite 250 miliona dolara da bi trebalo da 
omogucite igracima bar 30, 40 sati igranja zar ne? Necemo 
da vam kvarimo citanje opisa ali ovo je prva igra u GTA 
serijalu koja ima tri razlicita zavrsetka. E sada koliko god je 
GTA V lud, saren, glasan sa puno "over-the-top" momenata 
toliko je ARMA 3 smirena, promisljena i smrtonosna. Da 
napokon nam je stigla treca igra u ovom serijalu i donela 
skoro sve sto su nam drugari iz Bohemia Interactive obecali. 
Igra je toliko realna da se ponekad zapitate da li ste stvarno 
u ratu. Nema trcanja, rafalanja i jurisa ali smo sigurni da ce 
vam adrenalin skociti kada dobijete neku bitku u 5 sekundi 
nakon 3 minuta sunjanja i izvidanja. Ukoliko uzivate u 
realnim simulatorima i pri tome znate jos par istomisljenika 
ARMA 3 multi-player ce vam se ciniti kao najbolja stvar na 
svetu. 
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ockstarov Grand Theft Auto 5 je ubedljivo naskuplja video igra ikada sa do 

sada u ovaj projekat ulozenih 265 miliona dolara u razvoj i 

marketing. 


S ony vodi prilicno agresivnu kampanju kadaje u pitanju promocija 
njihove nove konzole Playstation 4. Oni su nedavno predstavili 
paket koji ce kostati isto kao i Xbox One (osnovna verzija PS4 je 
jeftinija 100€) u kome se nalazi kopija igre Killzone: Shadow Fall, dodatni 
dualshock kontroler i Playstation 4 kamera koja ce imati slicnu ulogu kao 
i Xbox Kinect 2 dodatak. U zelji da iznude komentar od Microsfota Sony 
je na GamesCom objavio da je konzolu pre-orderovalo preko 1 000 000 
kupaca. 


GTA5 se po budzetu moze porediti i sa najvecim holivudskim blokbasterima. Samo 
je jedan film do sada imao veci budzet i to Pirates of the Caribbean: At Worlds End 


Take-Two Interactive i Rockstar su u poslednjih 5 godina od kako je igra u 
razvoju ulozili ogroman novae i od GTA5 ocekuju da postane jedna od 
najprodavanijih igara ove konzolne generaeije sto se potvrdilo kao vrlo moguce u 
prvim nedeljama prodaje igre. 


Svestan opasnosti koje nosi veca cena Microsoft je prvo objavio da uz 
svaku narucenu konzolu dolazi i besplatna kopija Fifa 14 a sad je glavna 
tema moguenosti koje donosi novi Kinect 2 kontroler kao sto je 
komunikaeija putem Skype. 


Prosli nastavak u serijalu GTA4 je do sada prodat u preko 25 miliona 
primeraka. 


S ony je na press konfereneiji odrzanoj u Japanu objavio redizajn za Playstation Vita 
handheld konzolu. 

Slicno kao i prvi redizajn za PSP, novi model PS Vite ce biti za 20 procenata tanji 
(15mm) i za 15 procenata laksi od starog modela (219g). U samom uredaju ce se nalaziti 
1GB interne memorije, sto znaci da ce PS Vita sada od starta imati prostor za game 
sejvove i manje downloadable igre za razliku od prvog modela koji je zahtevao 
obaveznu kupovinu posebne memoriske kartice. Kad smo vec kod Vita memoriskih 
kartica, Sony je najvaio i model od 64GB uz vec postojece od 4GB, 8GB, 16GB i 32GB. 
Osim sto je nesto tanja i laksa, glavna razlika u odnosu na prvobitni model je to sto PS 
Vita 2000 nema OLED vec LCD displej. On je i dalje multi-touch 5 inca, 16:9 aspekta i 
960x544 rezolueije. 

Nova Vita ce takode biti dostupna u vise boja - bela, zuta, siva, pink, zelena i plava. 
Kapacitet baterija je takode povecan i Sony obecava dodatnih sat vremena igranja sa 
novom baterijom. 

Dostupnost je za sada potvrdena samo za japansko trziste i to od 10. oktobra. 
Ocekujemo da Sony uskoro saopsti i datume izlaska u Evropi i Americi. 




P_T VITA 
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Steam ce omoguciti deljenje 
digitalnih naslova 


S team ce uskoro zapoceti beta testiranje sistema deljenja digitlanih 
igara koje ce funkcionisati na sledeci nacin. Vlasnik ce ovlastiti jedan 
racunar (i naravno sve koji rade na njemu) da koristi njegove naslove. 
Jedna igra ne moze biti aktivna na dve masine u isto vreme i zauvek ostaje 
vlasnistvo onoga koji ju je prvi kupio. 


Ukoliko originalni vlasnik pokrene igru deljeni korisnik ima na 
raspolaganju par minuta da snimi svoju poziciju i izade iz igre ili je kupi (ah 
kako su se smo dosetili) i nastavi igranje. Za DLC vaze posebna pravila, pa 
tako nemozete za pozajmljenu igru kupiti DLC vec morate prvo kupiti 
originalni naslov. Steam korisnici ce mod da ovlaste do 10 racunara po 
nalogu. 
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World of Tanks Update 8.8 






W argaming net nastavlja sa redovnim dodavanje sadrzaja za svoj free-to-play 
naslov World of Tanks. Najnoviji update je 8.8 i sa sobom donosi nekoliko 
bitnih stvari. Tu je pre svega nova linija ruskih medium tenkova kojoj su svi (a 
najvise braca Rusi) obradovali. Tu su i dva nova premium tenka i to kineska , teski 112 
Tier VIII i medium T-34-3 Tier VIII takode. 

Zasto bas dva kineza, verovatno se pitaju neupuceni dtaoci. Odgovor je jednostavan, 
WoTje prakticno eksplodirao u Kini i izazvao pravo ludilo. Wargaming je nekoliko puta 
morao da prosiruje servere ne bili se izborio sa navalom igraca. 

Pored toga uradeno je rebalansiranje Nemackih tenkova (po obicaju sacekano na noz 
od strane igraca) i odredene promene unutar tech tree koje odredene tenkove 
pomeraju iz medium u heavy liniju. Ukoliko imate instaliranu igra dm je pokrenete ona 
ce automatski zapoceti proces upgrade na novu verziju. 









StarCitizen prikupio preko IS miliona dolara 

-u 


K ada je pre godinu dana Chris Roberts zapoceo kampanju preko 

KickStarter-a za skupljanje para niko pa cak ni on sam nije ocekivao 
da ce njegov remake Wing Commander-a i FreeLancera skupiti 18 
miliona dolara. 


'S 


Prvi cilj da se skupi 2 miliona dolara je vrlo brzo postignut (za manje od dva 
meseca) sto je Chris-a ponukalo da nastavi sa dodavanjem elemenata igre 
koji ce biti dostupni igradma. I ludilo je zapocelo pa su recimo za 9 dana 
(od 31.10.2012 do 08.11.2012) skupili okruglo milion dolara. Da bi skupili 
jos milion (i tako dostigli cifru od 4 Miliona) trebalo im je samo 8 dana. 








h 


m 


Sadasnji cilj od 20 miliona americkih dolara ce omogudti Chris Roberts-u 
da uvede i "first person combat" ne samo po stanicama i brodovima vec i 
po povrsinama planeta. 








Sama igra bi trebalo da izade 2014 godine. 
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X box One ce podrzavati do 8 
joypad u isto vreme sa 
dometom od 9 metara, 
saopsteno je iz Microsofta. 


S onyje pomalo iznenadujuce predstavio novi uredaj pod nazivom 
PS Vita TV. U pitanju je uredaj koji se povezuje na TV i omogucava 
igranje PS Vita, PSP i klasicnih Playstation igara na TV-u, kao i video 
streaming i ostale media mogucnosti sa Vite. 


Podsetimo na Xbox 360 i 
PlayStation 3 je moglo da se prikljuci 
maksimalno 4 kontrolera a Sony jos 
uvek nije objavio kakva je situacija sa 
PS4. 


Ova mikrokonzola ce koristiti Dualshock kontroler, imace slot za PS Vita 
igre, i prikazivace sliku i 720p, 1080i ili 480p rezoluciji. Uredaj ce takode 
imati mogucnost remote play-a sa PS4. Ako vam ovo poslednje nije jasno 
(kao sto i nama nije bilo u startu) - ako vam je TV na koji je prikljucen PS4 
zauzet, PS Vita TV omogucava da igrate PS4 igre na drugom TV-u na koji 
je on prikljucen. 


PS Vita TVje vrlo malih dimenzija - 6cm x 10 cm. Bice dostupan u Japanu 
po ceni od 9,480 jena ili u bundle-u sa Dualshock 3 kontrolerom i 8GB 
karticom po ceni od 14,980 jena (ove cene su ekvivalentne zapadnim ce- 
nama od 100 i 150 dolara). 


P laystation 4 ce biti prva sonijeva 

konzola koja nece biti lansirana prvo u 
Japanu. I ne samo to, PS4 u Japanu 
nece biti lansiran ni paralelno sa Evropom 
i Amerikom, vec ce kasniti nekoliko meseci 
i na trzistu se pojaviti 22. februara. Sonyje 
kao prioritet ovoga puta izabrao zapadna 
trzista sto predstavlja presedan za japanskog 
elektronskog giganta. 


PS Vita TV takode nece biti kompatibilan sa svim PS Vita igrama usled 
specificnosti Vita hardvera sa prednjim touchscreen i zadnjim touchpad 
funkcionalnostima koje je nemoguce postici sa Dualshock kontrolerom. 
Iz Sonija najavljuju i premijeru uredaja na zapadnim trzistima, posle 
neocekivane zainteresovanosti publike. 


Konzola ce u Japanu kostati 38,980 i 
43,980 jena u bandlu sa PS kamerom, cene 
slicne onima u Evropi. Kao nadoknadu za 
kasnjenje, Sonyje za kupce u Japanu 
priredio Limited Pack koji ce sadrzati 
digital download za Knack i godinu dana 
produzene garancije. 
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S ve vise razvojnih studija se odlucuje da zapocne kampanju preko 

Kickstarter-a. Razloga za to ima nekoliko ali glavni je da se opipa puls 
javnosti, tj dali je zainteresovana za igru a drugije logicno mogucnost 
da se dode nekih para. Sudeci po odzivu donatora Project Phoenix nema 
razloga za brigu jer su za mesec dana skupili 1.014.000 dolara umesto 
originalnih 100 000 dolara. 


U poslednjih par meseci ne prode ni jedna nedelja da se ne 
pojavi vest o nekoj novoj revolucionarnoj periferiji za PC ili 
konzole. Zahvaljujuci napretku elektronike i minijaturizaciji 
senzora VR kacige i detektori za pokret nisu vise veliki i nezgrapni. 


Sixense, koji je najpoznatiji po svom Razer Hydra kontroleru za PC 
je zapoceo novu kampanju preko Kickstarter-a. Cilj im je da sakupe 
250 000 dolara za novi bezicni kontroler sa detektorima pokreta, 
Stem. Ovaj uredaj ce se sastojati od 5 razlicitih senzora koji mogu 
biti prikaceni na ljudsko telo. Sixens tvrdi da zahvaljujuci naprednoj 
tehnologiji nece dolaziti do dekalibracije uredaja a lag ce biti sveden 
na najmanju mogucu meru. 


Ovaj naslov produciraju ljudi koji su radili na nekim od najpoznatijih igara 
danasnjice i bas tako se reklamiraju: Project Phoenix, indi JRPG koju prave 
AAA programed. Creative Intelligence Arts je objavio da ce igru pored PC 
Linux-a, MAC, iOS i Androida sada izdati i za PS 4 i Vita sistem pre svega 
zahvaljujuci velikom uspehu donatorske kampanje. 


Hinterland Studios najavio The Long Dark projekat 


I zgleda da stvarno prisustvujemo pomaku u kreiranju video igara. Velike izdavacke kompanije vise nisu prvi 
izbor kreativnih i talentovanih ljudi koji zele da naprave neku igru. Crowdfunding sajtovi su doneli preokret 
u nacinu finansiranja igara a ocigledno je da su ljudi umorni od igara napravljeni da zadovolje average Jo iz 
Ameriku bato". Indie studiji nicu na sve strane a vecinom ih cine veterani koji zele da prave igra za svoju dusu. 


Hinterland studios se u potpunosti uklapa u ovu pricu. Imaju samo 8 ljudi a osnovao ih je Rapahel van Lerop 
reziser Warhammer 40K: Space Marines i direktor naracije u Far Cry 3. Tu su takodje Marianne Krawczyk glavni 
scenarista u sva tri God of War naslova, Alan Lawrance glavni programer svih Saints Row igara, Hokyo Lim 
kretivni direktor League of Legends itd.. 


Prvi naslov koji imaju nameru da izdaju ce biti epizodna survival simulacija smestena u Severnu Ameriku nakon 
preokreta magnetnih polova. Ovaj kataklizmicki dogadaj je zamalo unistio civilzaciju i doneo novo mini ledeno 
doba. Igra ce se prvenstveno fokusirati na sakupljanje resursa ali i nadvladavanje opasnosti koje dolaze kako od 
podivljale prirode tako i od prezivelih ljudi. Glavna karakteristika celog serijala ce biti zanimljiva prica a Hinterland 
je vec sada u pregovorima da ovaj projekat zazivi i na drugim medijumima (strip, serija, film ne zna se tacno). 
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Cortana kao virtualni pomocnik 


U bisoft je resio da ponovo izda End War ali sada kao FTP naslov 
koji ce se igrati direktno iz internet pretrazivaca . Po recima 
Thomas Paingon, Ubisoft smatra da ce na ovaj nacin igra dopreti 
do sire publike. EndWar Online je smesten u buducnost nakon svetskog 
rata koji je opustosio Zemlju a preostale drzave su se udruzile u borbi za 
ono malo resursa. Postoje dve frakcije Enforcers (Evropljani) i Spetsnaz 
(Rusija) a pored borbi u realnom vremenu bice prisutan i strateski 
asepekt. Ukoliko zelite da vidite kako sve ovo funkcionise trenutno je 
otvorena beta na koju se mozete prijaviti. 


S vako ko je odigrao neku igru iz HALO serijala sigurno zna za AI koja je pomaze 
Master Chief-u tokom borbi pod imenom Cortana. Kako se Bungie zaista 
potrudio oko njenog dizajna vrlo brzo je postala omiljena kod igraca a u svakoj 
sledecoj igri njena uloga je bila sve zapazenija. 

Zato nas nimalo nas ne cudi informacija da ce se novi virtuelni asistent (kao sto je 
recimo Siri kod iOS uredaja) zvati Cortana. Microsoft planira da implementira ovu vrstu 
servisa ne samo na novim modelima Windows Phone-a nego i na Xbox-u i PC-iju. Za 
sada nema nikakvih detalja o funkcionalnosti ili datumu izlaska ali indikativna je izjava 
vode Microsoft Bing tima Stefan Weitz da rade na next-gen virtuelnom pomocniku ali 
da ga nece predstaviti sve dok ne bude u pitanju revolucionarni pomak u odnosu na 
danasnje modele. 


F ree the Games fond koji je osnovala Ouya je izazvao velike 
kontraverze. Uslovi za dobijanje novca su bili prilicno 
jednostavni. Razvojni studio koji zeli da dobije novae mora da 
pokrene kampanju preko Kickstarter-u. Ukoliko projekat sakupi preko 
50 k dolara Ouya se onda obavezala da ce tom razvojnom studiju dati 
istu kolicinu novca koju je skupio kampanjom preko Kickstarter-a. 

Prvo je Griridon Thunder izazvao burn kada je uspeo da skupio 
187 K dolara gde je u proseku svaki donator dao oko 934$ sto je 
neuobicajeno visoka cifra za Kickstarter. Dobar deo zajednice je 
zakljucio da je MogoTXT iskoristio sistem ali Ouya nije reagovala. 

Ipak, ubrzo su objavili da izbacuju iz programa "Dungeons the Eye of 
Draconus" koji je skupio 54 K dolara jerje vodeci dizajner na igri, 
William McDonald, rekao da je dobar deo para dosao od njegovog 
oca. McDonald jejos dodao da nije fer da on bude kaznjen zbog svoje 
iskrenosti dok MogoTXT profitira iakoje svima jasno da je u pitanju 
ista stvar. 
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1 profitabilan za 
Plus pretplate 


Sony posle kupovine jedne igre 


S ony ce prema recima Masayasu Ito-a (senior vice president of the PlayStation business) 
biti u stanju da ostvari profit od prodaje Playstation 4 konzole kada potencijalni vlasnik 
kupi samo jos jednu launch igru i recimo pretplati se na PS Plus servis. 

Cena za Playstation 4 ce biti 399 dolara a dodatna igra i PS Plus su od prilike jos nekih 80 
dolara. 


Ovoje ogromna razlika u odnosu na biznis model koji je Sony imao sa Playsation 3 konzolom. 
Iakoje launch PS3 imao do sada najvecu cenu koju je imala jedna konzola ($499 i $599) Sony 
je na svakom modelu u startu i pored toga gubio izmedu $240 i $300. 

Konzolni biznis inace obicno funkcionise tako sto proizvodace u startu hardver vise kosta da 
ga naprave nego sto ga oni prodaju na trzistu a profit se ostvaruje preko prodaje igara i 
drugih servisa. I Nintendo i Microsoft su vec potvrdili slicnu situaciju kao sto ce biti i sa PS4. 

Za Wii U je iz Nintenda receno da sistem postaje profitabilan vec posle prodaje jedne igre a 
iz Microsofta je chief marketing officer Yusuf Mehdi nedavno rekao da ce sistem u startu biti 
negde na granici izmedu profitabilnosti i malih gubitaka za Microsoft. 





„ trC . • 




Xbox One dizajniran samo za horizontalni polozaj 


A lbert Panello, iz Microsofta je svojom izjavom 
upozorio buduce kupce da ako se odluce da 
Xbox One drze u vertikalnom polozaju to "rade 
na sopstveni rizik". 


!• 


On je dodao da nije u pitanju sistem za hladenje vec slot 
loading drive koji nije predviden da funkcionise u 
vertikalnom polozaju. Panello je takode rekao: "Dosli 
smo do saznanja da verovali ili ne 80 procenata ljudi drzi 
Xbox 360 u horizontalnom polozaju". Mi moramo ovde 
da dodamo da nam je zaista tesko da u to poverujemo. 
Xbox One izlazi 22. novembra u 13 zemalja. 
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PS3 igre preko Gaikai-; 
dolaze na PS4 u 2014 


P rvi covek Sony Worldwide Studios Shuhei Yoshida je u toku Tokyo 
Game Show-a potvrdio da ce odredeni broj PS3 igara biti 
dostupan preko Gaikai cloud gaming platforme u 2014-oj. 

Yoshida je izjavio da ce servis prvo biti dostupan u Americi i za sada 
nema detalja o ostalim teritorijama kao ni tacno kada ce u 2014 Sony 
krenuti sa ovim servisom. 

Sonyje pitanje backwards kompatibilnosti izmedu konzole nove 
generacije i njenog prethodnika ovoga puta uspeo da resi preko Gaikai- 
a, cloud streaming platforme koju su kupili jula prosle godine za 380 
miliona dolara. Pitanje backwards kompatibilnosti je proslog puta 
bila jedna od zamerki na dizajn Playstation 3 konzole koja nije bila u 
mogucnosti da pokrece PS2 igre osim u slucaju jedne serije launch 
modela koja je u sebi imala ugraden i PS2 CPU i GPU (od cega je Sony 
brzo odustao zbog cene). Iakoje i sada situacija slicna i PS4 u odnosu 
na PS3 ima potpuno drugaciju arhitekturu, Sony ce kao resenje ponuditi 
Gaikai i cloud gaming tehnologiju. 

Ostaje nam da vidimo hoce li i koliko sama tehnologija cloud gaminga 
uznapredovati u narednom periodu. David Perry, prvi covek Gaikai-a koji 
je svoju poziciju zadrzao od kako ih je Sony kupioje na prvoj prezentaciji 
Playstation-a 4 rekao da im je plan da ucine dostupnim sve PS3, PS2 i PS 
One igre uz pomoc cloud streaming tehnologije. 


GREAT GAMES 
EVERYWHERE A 
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Igra “Whore of Orient 
uzburkala strasti 


GTA V zaradio milijardu 
dolara za samo 3 dana 


Warhammer Online se 
zatvara u Decembru! 


G TA V nastavlja da se prodaje nesmanjenom brzinom i da obara 
rekord za rekordom. Cifre za UK su fascinantne pa je petica u 
prvoj nedelji prodata u vise primerka nego sve ostale GTA igra 
kombinovano (ovo se odnosi na prvu nedelju). 


W arhhamer online ne postoji vise od Decembra. Licenca koju je 
posedovao Mythic tada istice a Games Workshop koji je 
vlasnik iste ne zeli da je produzi. Sama igra je bila najavljivana 
kao WoW killer naslov i uspela da se proda u preko 900.000 primeraka ali 
je ubrzo usledilo razocaranje igraca sto je rezultovalo i padom populacije. 


K ako igre postaju sve ozbiljnije (namenjene starijoj publici) tako post- 
aju sve kontraverznije. Najvise buke se uvek dize oko nasilja, zatim 
sexa i na kraju upotrebe droge ali sada je problematican i naslov 

V 

igre. Nova igra "Whore of Orient" (nadimak za Sangaj 20-tih 
godina proslog veka) se nasla u zizi paznje kada jejedan od vecnika grada 
Monash, Jieh-Yung Lo, izjavio da je ime uvredljivo i da rec Orient za Kineze 
ima isto znacenje kao i rec "nigger" za Afro-Amerikance. On namerava da 
se zali UN komitetu za ljudska prava jer smatra da je u pitanju podsticanje 
rasne mrznje. 


GTA V je uspeo u prvoj nedelji da proda 2.4 puta vise kopija od GTA IV i 
da srusi dosadasnjeg rekordera Call of Duty : Black Ops. Takode za samo 
jedan dan prodatoje 1.57 miliona kopija igre stoje novi rekord jer je 
prethodni drzao gorepomenuti CoD: Black Ops sa 1.41 miliona jedinica. 
Zato nas nije zacudila izjava iz Rockstar-a koji su objavili da je po 
njihovim podatcima GTA V zaradio milijardu dolara za samo 3 dana i tako 
postao apsolutni rekorder u industriji zabave. Iza GTA V je film Avengers 
kome je trebalo 10 dana za ovaj podvig a prethodni rekorder CoD: Black 
Ops 2 je citavih 15 dana grindao milijardu. 


U ovom trenutku je aktivno samo nekoliko servera a veliki update-a 
odavno nije bilo. Odgovorni iz Mythic-a kazu da nema animoziteta 
izmedu njih i Games Workshopa te da je saradnja bila plodonosna. 
Jedan od razloga za gasenje ovog posrnulog naslova je sto Games 
Workshop sprema novi MMO koja ce biti smesten u Warhammer: 40 K 
univerzum 


Jieh-Yung Lo se takode kriticki osvrnuo na australijsku kompaniju KMM 
koja je ulozila odredenu kolicinu novca u Team Bondi (studio koji pravi 
ovu igru) i rekao da to sigurno nije pravi nacin da se promovise tolerancija 
izmedu dve zemlje. 


Autor "Whore of Orient" Brendan McNamara, kojije nasoj publici poznat 
po igri LA Noir, smatra da je Sangaj tog doba bio jedan od 
najfascinantnijih gradova i zeli da detaljno predstavi tu eru igracima. 
Obzirom da je u Aprilu EA odustao od distribucije igre pitanje je da li ce 
uspeti u tome. 
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C ekam da mi neko objasni zbog cega bi mi bio 

potreban pametni sat aka smartwatch? I dalje Apple 
nije najavio svoj iWatch o kojem se sve vise prica, ali 
konkurencija je „ispalila" neke modele - Soni svoj, Samsung 
svoj, cak i nekoliko kickstarter projekata na ovu temu se 
uspesno proizvodi. 

Ideja pametnog sata nije nova. Secam se naseg kucnog 
prijatelja koji zivi u Italiji i geekje a koji je pocetkom 
devedesetih dosao sa rucnim digitalnim satom koji je imao 
svoju bazu nalik na kalkulator sa pregrst funkcija u kojeg 
ste mogli da ga uglavite i onda upisujete razne stvari putem 
male tastature - tehnologija kraja osamdesetih at its 
finest. Vremenom su dolazile revizije, ali ideja je bila ista - sat 
koji ima i alarm, eventualno nekakav podsetnik, to do listu, 
kontakte ... To je imalo nekog smisla u periodu pre pametnih 
telefona ali je jasno jos i tada bilo da trziste za takve satove 
nije preveliko. 

U danasnje doba, tj. doba pre novog naleta „smart"-ova, 
ideja „pametnijeg" sata imala je u sebi premisu „fitnes" 
casovnika - em pokazuje vreme, em vam meri puls, korake, 
brzinu i slicno. Iz tako necega + ekrana osetljivih na dodir 
+ iPod Nanoa + tog pametnog sata sa kraja osamdesetih 
nekome je palo napamet da mobilne telefone danasnjice 
smanji na ekran 1,5 x 1,5 inca a da zbog te velicine (ili 
nedostatka istog) sa tih telefona skine brojne funkcije poput 
- telefoniranja, slanja poruka i ugodnog rada. I onda smo 
zavrsili sa nekakvim ogoljenim Android ili slicnim 
operativnim sistemima i satovima koji cak ni ne prikazuju 
vreme sve vreme (see what I did there) nego morate da ih 
aktivirate pa procitate koliko je sati. Najkorisnija funkcija na 
prvu loptu moze biti kalendar, i to je manje vise to. Ali to 
mogu i znatno jeftiniji satovi. 

Ovde se nudi da gledate slike i video materijal. Na ekranu 


od jednog i po inca? Jos se kod nekih modela slike strimuju 
sa pametnog telefona u vasem dzepu. Pa sto ne biste onda 
samo izvadili taj telefon iz dzepa? Takode, imate notifikacije 
poziva, ali ne mozete da putem sata razgovarate, vec 
morate da izvadite telefon iz dzepa i potom sve radite kao 
i pre. Mozete da pustate i muziku, ali to ne moze da radi 
sat, nego on strimuje sa telefona u vasu bluetooth slusalicu 
u uvetu. Umesto da telefon direktno strimuje u slusalicu? I 
tako. 


Najbolje od svega, za sada, je cena. Samsung je najavio svoj 
Galaxy Gear, pametni sat, koji ce kostati ni manje ni vise 
nego 300 evra! Pa za te pare se kupi znate kakav sat! Ili 
makar polovni Galaxy S 3 i jedan dosta fin sat za resto para. 
Stoga, cini se, nema bas puno razloga da neko u ovom 
trenutku kupi ovakav proizvod. Naravno, sve oci su uprte 
u Apple i njihovo prikazivanje iWatcha, ako do toga uopste 
dode. Mozda njihov pogled na tu tematiku donese nesto 

liir' 

novo sto ce drugi krenuti da kopiraju pa za pametne satove 
stvarno nastane trziste. Pitanje je koliko su oni sposobni da 
urade tako nesto, a ako ne uspeju, cini se da makar sa ovim 
setom funkcija, smart watchevi nemaju sta da traze. 

Ali ako budu imalijznatno duzu bateriju, mogucnostffla 
samostalno primaju i salju pozive, pa onda nekakvo kucaifje 
sms-ova, glasovne kontrole i neke James Bond dodatke, 
onda imamo o cemu da pricamo! 
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Home world nastavak 


R adujte se Ijubitelji HomeWorlda i pojte pesme u slavu GearBox. 
Nakon raspada Relic Entartainment dobar deo programera se 
okupio pod zastavom Blackbird Interactive i krenuli su sa 
razvojem igre Hardware:Shipbreakers koja je bila duhovni naslednik 
Homeworld. Sve se to promenilo kada je GearBox potpisao ugovor o 
saradnji sa njima koji im je omogucio ne samo da koriste originalno ime 
vec i odredena finansijska sredstava koja su im potrebna da zavrse igru. 
Randy Pitchford je rekao da Gearbox ne ume da pravi sci-fi RTS 
strategije ali da je imaju veliko iskustvo u produkciji i zato veruje da 
ce ovo partnerstvo biti uzajamno korisno. Gearbox je najpoznatiji po 
uspesnoj produkciju Duke Nukem Forever a i sam Randy kaze da je 
izdavanje ove igre bilo "f**king miracle" pa ne sumnjamo da cemo dobiti 
odlicnu igru. 


Booom! Tanks 


U speh World of Tanks je doveo do stvaranja niza klonova koji 
pokusavaju da emuliraju uspeh bilo putem tematike ili nacina 
finansiranja. 


Ghosts c n Goblins remake 


CodeMasters koji je inace poznat po originalnim idejama je resio da 
iskopira obe stvari ali umesto za PC napravi igru za iOS platformu. 

Boom! Tanks je FTP naslov koji vam omogucava da vozite moderne 
tenkove a svaka pobeda vam donosi odredenu kolicinu para i XP kojima 
unapredujete module ili kupujete nove tenkove ( hmmm na sta me ovo 
podseca) Trailer za igru je prilicno saren i zabavan a videcemo kako ce se 
sama igra pokazati. 


P onovo nam dolazi Ghosts 'n Goblins ovaj puta kao Free-to-Play 

Online RPG. Ocigledno je da velikim izdavackim gigantima nista nije 
sveto. Veliki broj vas koji ovo citate nije bio ni roden kada je 
Capcom-ova originalna igra harala po luna parkovima. 


Za remake je odgovoran juznokorejski studijo Seed9 a sama igra ce biti 
skrolujuca platforma. 
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Nintendo najavio Wii 
Sports Club za Wii U 


N intendo je danas najavio Wii Sports Club za Wii U konzolu. 

U pitanju su unapredene HD verzije za svih 5 originalnih Wii 
Sports igara. Igra ce biti dostupna jedino u digitalnom obliku 
a pojedinacne sportske mini igre ce biti prodavane odvojeno. Prva dva 
sporta koja ce biti dostupna su tenis i kuglanje. Nintendo planira da 
uskoro ucini dostupnim i ostale sportove iz originalnog Wii sports 
naslova. 


Sve igre ce za razliku od originalnog Wii Sports zahtevati Wii Remote 
Motion Plus zbog vece preciznosti. Igre ce biti dostupne na nekoliko 
nacina. Pojedinacni sportovi ce kostati €9.99. Dostupan ce biti i "Day 
Pass" koji omogucuje pristup svim sportovima na 24 sata po ceni od 
€1.99. Takode ce postojati i mogucnost digitalnog jednodnevnog 
iznajmljivanja i samojednog sporta. 


Igra ce po prvi put za Wii Sports serijal imati i online multiplayer modove 
kao i ocekivanu integraciju sa Miiverse. 


Tenis i kuglanje ce biti dostupni na eShopu od 7. novembra. 

Inace da podsetimo da je Wii Sports najprodavanija video igra svih vre- 
mena, sa do sada prodatih 82.98 miliona primeraka. Ovde svakako treba 
dodati i da je igra u Evropi i Americi jako dugo vremena dolazila u band- 
lu sa svakom Wii konzolom pa poredenje po prodaji sa ostalim igrama i 
nije potpuno fer. 
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World of Warplanes 
pomeren za sredinu 
Novembra 


Deep Down je free-to-play 


i f 




W argaming .net je objavio da pomera izlazak svoje najnovije igre 
World of Warplanes za 12 Novembar. Zvanican razlog je 
citiramo: da je jos malog uglancamo i doteramo (spit and shine) 
WoWp (skracenica za World of Warplanes) je trenutno u open beta fazi pa 
moze da je proba ko god zeli. 

Takode Wargaming.net je uveo unificirane naloge pa sada kada kupite 
premium za WoWp on vazi i za World of Tanks i obrnuto. (premium nalog 
vam donosi 50 % vise para i XP po bitki i olaksava napredovanje). To znaci 
da sa tokenima koje zaradite igrajuci WoWp mozete obezbediti sebi pre¬ 
mium i u World of Tanks. 


T okijo Game Show je doneo pregrst informacija o velikom broju 
naslova medu kojima je i Deep Down. U pitanju je arkada koja se 
odigrava u nasumicno generisanim tamnicama (Dungeon crawler 
lepse zvuci). 

U njima obitavaju prijateljski raspolozena cudovista koja u igracu vide ako 
ne punokrvni obrok onda bar dezert. Elem na TSG je objavljeno da ce 
Deep Down biti free-to-play naslov a betu mozemo ocekivati negde u 
Februaru kada PS4 izade u Japanu. 
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Bugbear Entertainment najavili “Next Car Game 


B 


ugbear Entertainment je nedavno zapoceo 
promociju svoje nove trkacke arkade pod nazivom 
"Next Car Game" u nedostatku boljeg imena. 





Srz same igre ce biti lude trke koje ce obilovati skakaonicama, 
sudarima, vratolomnom brzinom i atraktivnim stazama. 
Bugbear Entertainment planira da objavi ovaj naslov na PC-iju 
pocetkom 2014 godine a svi igraci koji su zainteresovani mogu 
da probaju pre-alpha verziju igre. 
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Autor: Drasko Stijovic 



Kratak opis MMORPG eRepublik iz ugla iskustva igranja vat re nog veterana, 
sa osvrtom na njenu posebnost 


e Svet je star pet godina, devet meseci i dvadeset dva 
dana. Ranoje popodne. U Slavoniji besni jos jedna bitka 
u beskonacnom ratu eSrbije protiv eHrvatske, u koju je 
u jednom trenutku uvucen ostatak eSveta, kako je i danas. 
eSrbija je danas esvetska velesila, nastala celiced se kroz 
oslobodilacke ratove od samog osnivanja u praskozorju Igre. 
Uporno rastuci, cesto uprkos sebi samoj, i bored se, prvo za 
goli opstanak, a kasnije za dominadju radi ocuvanja tekovina 
oslobodanja, vec dugo je u samom vrhu eSveta. 

Igra se moze posmatrati (ili se bar mogla posmatrati, dokje 
nisu iskasapili do neprepoznatljivosti) kao uvrnuto realistican 
socijalni eksperiment neke zainteresovane strane. U eSvetu 
postoji sve sto imamo i u ovom nasem „stvarnom zivotu". 

Kad kazem sve, mislim na sve sto je neophodno da imate 
Igru, koja je ista i "ovde" i „tamo". Igra spada u zanr socijalnih 
strategija, tipskije besplatna browser on-line igra i napravili 
su je Rumuni (eRepublik Labs) 2008. godine. Zamisljena u 
osnovi kao „dvoklik" (bukvalno dva klika i dva minuta da se 
odradi dan) sa neogranicenim mogucnostima (ukoliko 
„visite" satima na trzistima, bitkama, novinama, u svojim 
fabrikama...), pa komercijalizovana i isprostituisana, Igra je 
revolucionarna; prva te vrste, prva koja je sve postavila na 
ovakav nadn. 


POSTAVKA 


eGradanin (Vi) imate ime, prebivaliste (prilikom 
registrovanja birate gde zelite da se rodite), zivotne poene i 
pravo na rad i prosperitet. Pokazatelji kojim u danasnjoj 
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verziji (v.2.3) gradite svog lika su: iskustveni nivo, snaga, vojni 
cin i nacinjena steta (ukupno i dnevni rekord). Na to, mozete 
osvojiti i dvanaest vrsta odlokovanja, sto civilnih, sto vojnih, 
u neogranicenom broju. Nekada ste gradili i tri vrste 
proizvodnih vestina (poljoprivreda/rudarstvo, gradevina i 
manufaktura), kako biste radili u tri grane privrede, od 
kojih je svaka imala po vise vrsta fabrika, a onda su sve to 
ukinuli (kao i mnogo toga drugog) i danas svi rade isto 
(istim ucinkom) u svim razlicitim granama i proizvode sve te 
razlicite vrste proizvoda. 

Nivo osvajate sakupljanjem iskustvenih poena ratujuci, 
radeci, trenirajuci, glasajuci, ispunjavajuci zadatke. Snagu 
postizete svakodnevnim vezbanjem u cetiri razlicita trening 
centra koji se mogu nadograditi do cetvrtog nivoa kvaliteta. 
Vojni cin unapredujete stvaranjem rang poena, koji se 
dobijaju iz uticaja u bici, koji se izvodi iz nanete stete 
neprijatelju na bojnom polju, u neposrednoj borbi. 

Trenutno postoji 69 cinova. Stetu nanosite u bici, oruzjem, 
koje varira u sedam nivoa kvaliteta i koje multiplikuje Vasu 
snagu izgradenu treniranjem. Postoji nekoliko posebnih 
oruzja: dve vrste bombi koje mozete baciti, male i velike, 
kao i bazuke i busteri za bazuke (bombe, bustere i delove 
za bazuke osvajate ispunjavajuci posebne zadatke koje Igra 
postavlja pred Vas). Zivotnu snagu, koju trosite sakupljajuci 
iskustvene poene, nadoknadujete hranom, koja, kao i svi 
proizvodi manufakture, varira u sedam kvaliteta. Mozete 
nadoknadivati zivotne poene i „cokoladicama", koje 
dobijate od Igre, po istom principu kao i posebna oruzja. 
Takode, mozete kupiti od Igre „paket prve pomoci". 

Igra traje 24 casa i danas je nabazdarena tako da nije vise 
„dvokliktaska igra", jer mozete upotrebiti hleb cetiri puta 
dnevno (na sest sati) da popunite celokupnu zivotnu 
energiju od nule do maksimuma. I drugo, nekad je 
odradivanje ratovanja trajalo minut za ceo dan, a danas, da 
biste iskoristili maksimum mogucnosti koje Vam Igra pruza 
za napredovanje, morate na svakih sest sati da potrosite po 
pet minuta. 


Od proizvoda, te odnosnih fabrika koje ih proizvode u 
sedam kvaliteta, imate oruzje i hranu. Od sirovina imate 
rudu i zito. eSvet je podeljen na regione koji imaju ili nemaju 
resurs(e), sto se odrazava u multiplikatoru proizvodnje, na 
nivou cele edrzave, za odnosnu sirovinu. Grade se i 
specijalne gradevine za drzavu, bolnice i odbrambeni 
sistemi. Mozete kupiti i karte za selidbu u neki drugi region 
eSveta. Pored trzista proizvoda i odnosnih sirovina, postoji i 
trziste rada, monetarno trziste, te trziste fabrika na prodaju. 
U eSrbiji vazi dinar, a medunarodno sredstvo placanja je 
zlato. Igri se, takode, placa u zlatu, mada unapredivanje 
fabrika na vise nivoe, za neke nivoe vazi u dinarima. Fabrike, 
zitnice i rudnike, u danasnjoj verziji, gradite na svom nalogu, 
a ranije ste mogli da napravite pravno lice, kompaniju koja 
je registrovana kao i igrac, koja ima svoj nalog na kojem 
stoje Vase fabrike (ili rudnika). U fabrikama visih nivoa mogu 
da rade i drugi igraci, a u svim fabrikama koje posedujete, 
klikom na dugme, Vi odradite po jedan ucinak. Mozete jos 
samo u jednoj tudoj fabrici raditi za platu jednom dnevno. 
Ranije ste mogli raditi samo jednom u samo jednoj fabrici, 
svojoj ili tudoj. 

U bitkama ispucavate kupljena oruzja, nanosite stetu, Vas 
ratni ucinak se zbira u ukupni, koja strana nakupi vise poena 
na brojacu u odredenom vremenskom periodu - pobeduje 
u rundi. Igraci su podeljeni u cetiri klase, prema iskustvenom 
nivou, svaka klasa igra protiv svog parnjaka na suprotnoj 
strani. Pobeda u svakoj rundi, svake klase donosi odredeni 
broj poena, a ko prvi skupi 83 poena, pobeduje u bici. 
Komplikovano. Nekada je bilo jednostavnije. Uz to, mozete i 
da se borite jedan na jedan, u „partizanskom modu". 
eDrzava ima Skupstinu, predsednika, stranke, Narodnu 
banku, vladu, poreze, budzet... Izbori se odrzavaju za 
predsednika, Skupstinu i predsednike stranaka. Mozete 
otvoriti i svoje novine, za koje skupljate pretplatnike. Novine 
imaju komentare na svaki tekst. Socijalna strategija u punom 
sjaju. Mozete osnovati i stranku, vojnu formaciju. 

Kreatori su se potrudili da sto vernije predstave „realni zivot" 
u Igri. Na zalost, usled potrebe da vlasnicima donosi profit, 
ekonomski (i ne samo ekonomski) modul igre je degradiran. 
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Danas igraci koji kupuju zlato od Igre nemaju premca. Ranije 
ste mogli upornim radom, stednjom i dobrim poslovnim 
planom da nadomestite jaz. Danas vise nije tako. Sve 
statistike se danas mogu kupiti zlatom, pa stari igraci 
neprekidno, svakom novom verzijom, bivaju sve vise 
degradirani. Sa druge strane, pocetnici imaju sve vise sansi 
da se ukljuce u Igru sa realnom nadom da dostignu stare 
igrace, pogotovo uz tatinu kreditnu karticu. 

POSEBNOST 


Ideja da imate potpun virtuelni zivot, u potpunoj virtuelnoj 
drzavi i virtuelnom svetu, stavlja Igru na posebno mesto 
medu slicnim masovnim internet igrama. Susrescete se, 
vremenom, sa svim socijalnim vrlinama i manama saigraca. 
Videcete i dobrotvore i lopove i prevarante i bogatase, 
komuniste, anarhiste, kapitaliste. Videcete epske bitke, 
prednosti jedinstva i katastrofe svade u svojim redovima. 
Mogucnost da se ljudi nadu u uslovima gde postoji 
novae i teorijsko slobodno trziste, skolski oblik 
demokratije, sustinska geopolitika, jasno uspostavljen 
individualni prestiz (medalje, nivo, postignuca), javno 
mnjenje i mediji, rat, bogatstvo, uspeh, poraz, stvorilo je 
osnov za neverovatno iskustvo igranja. Po meni, ono sto (je) 
ovu igru cini(lo) posebnom je bliskost postavke onoj u 
„realnom zivotu" u cistom obliku, sto je dovelo do visokog 
nivoa identifikaeije igraca sa svojom virtuelnom licnoscu, 
time im omogucivsi da imaju veci stepen uzivljavanja i, 
samim tim, ostvarivanja ciljeva slicnih onim u „realnom 
zivotu" (ali lakse, zahvaljujuci cistoti okvira), s jedne strane, 
dokje sve navedeno, s druge strane, nuzno, vodilo i tome da 
se sredstva ne biraju i tome da se pre ili kasnije vidi kakav je 
ko stvarno - nastalo je drustvo, pravo praveato drustvo. 
Josjedan aspekt posebnosti, u domenu iskustva igranja, je 
posten okvir. „Onako kako bi trebalo da bude" u 
„realnom zivotu" - okvir je isti za sve. 

Tehnicke stvari kontrolise Igra, nema nejednakog starta. 
Briljantno stvoreni laboratorijski uslovi, toliko sirok, a opet 
jasno uspostavljen okvir. Na primer, iako je ekonomski modul 


postavljen kao slobodna trzisna privreda, mogli ste da se 
igrate komunizma sa istomisljenicima. 

MOJ eZIVOT 


Na silno nagovaranje dvojice mojih prijatelja, poceo sam Igru 
leta 2009. godine. Kao diplomiranog ekonomistu, odmah me 
je kupio detaljni ekonomski modul. Video sam neogranicene 
moguenosti rasta. Godinu ipo kasnije, to su uvideli i kreatori, 
pa su unistili ekonomski modul, a ja sam napustio Igru. Sad 
je ponovo igram, da ispomazem prijatelje, ali nema vise draz 
za mene. Medutim, ono sto sam doziveo u tih godinu ipo 
dana, je iskustvo koje ce me pratiti dugo. Zbog toga pisem i 
ovaj tekst, vracajuci makar delic duga Igri za svo divno vreme 
koje sam proveo igrajuci se. Ovo je prica o tome. 

Prvo sam osmislio privatni Kartel sa drugarima i napravio 
poslovni model naseg Kartela. Osnivajuci fabrike i 
neprekidno reinvestirajuci, zaduzujuci se, polako, ali 
sigurno, nam je rasla profitna stopa, dok nas Kartel nije 
postao jedna od pet poslovnih grupaeija u eSvetu. Na 
samom pocetku, nagovorili su me da pisem predsedniku 
eSrbije, preporucujuci mu se za pomoc kao diplomirani 
ekonomista. Nekoliko dana kasnije me budi telefon, drugar 
mi javlja da sam postavljen za ministra, objavljeno upravo 
u eSIuzbenom glasniku. Dobio sam kljuceve ministarstva, 
pristup kanalu vlade. Tu pocinje moje sluzenje eSrbiji u sest 
mandata (sest meseci), pod tri administraeije, kao 
ministra i koministra ekonomije i finansija i specijalnog 
savetnika predsednika za ekonomska pitanja. Kakvo je to 
bilo sluzenje. Sukobio sam se sa neukima, zlonamernima, 
utrosio sate, dane i mesece pisuci clanke da objasnim 
svoje reforme, skupljajuci podrsku javnosti, odgovarajuci na 
pitanja. Zvali su me eDinkic, koja je to bila komedija. Davali 
smo kredite za pojacavanje efikasnosti privrede, postali smo 
svetski lider u proizvodnji zita, poceli smo da jacamo vojsku, 
udarajuci po Hrvatima gurali smo domacu potrosnju, svakim 
napadom postajuci svejaci, bogatiji, efikasniji. Na kraju smo 
osvojili prekomorske kolonije sa vitalnim resursima, obrisali 
eAmeriku sa mape, predsedavali najmocnijim vojnim 
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savezom koji je eSvet do danas video, vedrili i oblacili u 
medunarodnim odnosima... Nas ekonomski model su 
pokusali da kopiraju Poljaci, ali nije im islo. Taj zanos nasih 
igraca, zeljnih da makar na internetu dokazu da vredimo, 
kad nam realna Srbija izgleda kako izgleda, pokusaji da 
prevazidemo sebe, da dokazemo sebi da se moze raditi 
dobro u opstem interesu, solidarnost i postenje, nisu imali 
premca u eSvetu. Imali smo obavestajnu sluzbu, 
sabotirali smo neprijateljska trzista monetarnim udarima, 
imali jaku diplomatiju i najjacu vojsku na eSvetu. Igra nam 
je omogucila neograniceni prostorza ideje. Okupljali smo se 
na rostiljima, kovali planove. U Generalstabu su sedeli ljudi 
koji su inace oficiri u vojsci, studenti FPNa su politicarili, 
ekonomisti sedeli u ministarstvu ekonomije, „hakeri" u 
MUP-u i DB-u. 

Pravili smo bebi-bumove objavljivanjem clanaka u novi- 
nama, komentara po internetu, pojavljivanjem na televiziji. 
eHrvatska je starija od eSrbije, i kad smo mi osnovali nasu 
edrzavu, posle isteka perioda koji Igra daje novim nacijama 
da se uhodaju bez mogucnosti da ih iko napadne, eHrvatska 
je okupirala eSrbiju i sprovodila genocid u svakom smislu te 
red. Proboj „graditelja edrustva" u medije u „realnom zivotu" 
sa ovakvom pricom je napravio toliko bebi-bumova daje 
stvorena najveca zajednica aktivnih igraca u eSvetu (5-8 
hiljada u 2010. godini). Tukli smo Slavoniju, kao simbol nase 
osvete za prethodno porobljavanje eSrbije od strane 
eHrvatske u prvim danima nase ezemlje. U prvih nekoliko 
navrata su se smejali uspevajuci da se odbrane Jevorn 
rukom". Medutim, posle dva meseca, i desetak bitaka, zvali 
su upomoc dtav svoj vojni savez, ali smo svejedno pobedili. 
Od tada su poceli ozbiljno da racunaju sa nama. Ali, bilo je 
kasno. 

Monetarnom ekspanzijom smo vrlo brzo obrisali posprdni 
osmeh sa lica nasih neprijatelja. Buduci da nasi igrad 
gotovo da nisu kupovali zlato od Igre, morali smo da igramo 
sa onim sto imamo - masu aktivnih igraca, zeljnih 
dokazivanja. Moje je, izmedu ostalog, bilo da obezbedim 
monetarno trziste od udara neprijatelja u trenucima rata. 
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Vrsio sam pritisak na Skupstinu da stampa dinar, kako bih 
uvek imao dovoljno dinara da branim kurs. (Da, u eSvetu, 
dinar je nekontrolisano jacao, usled svejace privrede. Kako 
da ne igrate takvu igru? - prim, aut.) Napadali smo 
ehrvatsko trziste uz prve zvuke pucnjave na granici. Onda 
smo spijunirali njihove novine i komentare, valjajuci se od 
smeha, zbog pometnje koju smo im izazvali, optuzivali su 
jedni druge za ratno profiterstvo, sukobljavali se, durljivo 
odbijali da brane svoju zemlju. Na kraju je eSrbija postala 
vodeci strani investitor. Samo pekara naseg Kartela je iz 
ePoIjske (jedna od najjacih edrzava neprijateljskog saveza) 
dnevno izvlacila sumu koju najjaci radnici nisu uspevali da 
zarade za mesec dana. A barjos tri ili cetiri poslovne 
grupacije iz eSrbije su imale najskuplje pekare samo u 
ePoIjskoj. Imali smo rudnike u Sibiru i Australiji, pekare u 
Brazilu i Evropi, sopstvenu banku, vojno-industrijski 
kompleks u eSrbiji, fantomsku organizaciju za talozenje para, 
nevidljivu ostalim igracima. Nema dovoljno prostora da se 
opise ni svaki deseti potez koji smo smislili. Sastajao sam se 
sa onom dvojicom drugara gde smo satima pricali o 
planovima za buducnost. Igra nas je bila potpuno okupirala. 
Mojoj tekvencanoj supruzi nisam mogao da objasnim da 
svako vece u 20 casova imam sednicu Vlade (jedna sedmica 
u eSvetu odgovara godini dana u „realnom zivotu", otpri- 
like) i da je situacija ozbiljna (jednom sam, recimo, morao da 
organizujem „puc", jer je predsednik otisao na svadbu svoje 


sestre sa kljucevima Narodne banke, iskljucio telefon i nije 
se logovao na nalog cetiri dana). Smejala se, prepricavala je 
mojim roditeljima da imaju sina ministra, svi su se smejali. 
Mislim da je tih godinu ipo dana mozda i najlepsi deo mog 
igrackog iskustva. Ekstaza koju sam doziveo u nekim 
momentima ravna je sa onoj kad sam prvi put cuo „Carrier 
has arrived". 

DANASNJICA 


Sve se promenilo kada su ukinuli sistem rada i fabrika kakav 
je postojao. Kolektivni aspekt Igre je potpuno unisten i sad 
se sve svodi na individualne uspehe. 

Danas Igra nije nista vise od mora drugih masovnih igara, 
gde skupljate poene i medalje za svoj racun, ono sto je Igra 
nekad imala vise ne postoji. Ali, to sto je nekad imala je 
toliko vredno, da, evo, i posle cetiri godine, pisem o tome, 
kao omaz, mozda kao posmrtni govor, mozda pokusavajuci 
jos jednom da prozivim one divne trenutke zajednickog 
uspeha i smisla, opste radosti i usmerenosti na zajednicke 
izazove. 

Da li da igrate danas? Igrajte. Zao mi je sto necete doziveti 
ono sto smo mi doziveli pre toliko godina. Ipak, mozete da 
uzivate u minulom radu, da budete deo jedne od najjacih 
drzava eSveta. 
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T urbine, ekipa koja nam je poznata po Asheron's Call i 
The Lord of the Rings Online, vec dve godine razvija 
njihovu viziju multiplayer online battle arena igre 
(MOBA) i to pod imenom Infinite Crisis. Igru izdaje Warner 
Bros Interactive Entertainment, a ujedno predstavlja i prvi 
naslov kojeg Turbine razvija otkad ih je WB kupio, jos 2010 
godine. Infinite Crisis je besplatna odnosno free-to-play 
MOBA igra i upravo to je, pored DC univerzuma, glavni adut 
zbog kojeg se u WB-u nadaju da ce zabeleziti veliki uspeh. 


DC junaci iz raznih univerzuma su skupa 


Ako se prisetite, Turbine je napravio i Dungeons & Dragons 
Online, a ako sad povezete sva tri naslova, shvaticete da su 
MMORPG. To znaci da je ovo prvi izlet ove ekipe u neke za 
njih nepoznate vode. Igra je bazirana, ali jako "labavo" na 
DC stripu istog imena iz 2005 godine. Poseduje 14 karaktera 
koje mozete birati u ovom trenutku i dve mape na kojima 
mozete igrati. Ukoliko ste odigrali makar jednu partiju 
HoN-a, LoL-a ili Dote, jasno vam je kako se stvari dalje 
odvijaju - trudite se da zauzmete protivnicku bazu i 
ubijete protivnike a pritom odbranite svoju i to sa cetiri 
druga saigraca. Za sve to vreme pomazu vam kompjuterski 
vodeni likovi koji se pojavljuju u talasima, ali i mnogobrojna 
oruzja i predmeti koje kupujete za novae kojeg zaradujete 
borbom. 


Platforma: 

PC (Windows) 


m tim: 

Turbine 


Izdavac: 

Warner Bros Interactive 


Web: 

www.infinitecrisis.com 


Preporucena konfiguraeija: 

OS: Windows 7 
CPU: Core i5 
RAM: 4GB 
HDD: 2GB 
Grafika: novije generaeije 
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Ko ne bi zeleo da bude Betmen? 


Interesantno je sto igra u pocetku nudi da se odredite da li 
ste pocetnik, nesto iskusniji igrac ili "profesionalac" u svetu 
MOBa naslova. U skladu sa tim veliki broj opcija u igri poput 
slobodne kamere, automatskog napadanja, mogucnosti da 
self-castujete i slicno bice ili ukljucene ili deaktivirane. 
Naravno, u bilo kom trenutku ih mozete promeniti kroz opci- 
je. Iako je u pitanju beta verzija i moramo da budemo svesni 
da ce se stvari nadalje mozda menjati, ne mozemo a da ne 
skrenemo paznju na to da je glavni meni i daljejako "trapav" 
sa gomilom nelogicnosti, a da nismo previse odusevljeni ni 
izgledom samih likova u igri kao ni njihovim animacijama. 
Ako nista, mec se jako brzo ucitava i potom ste u prilici da 
cujete i vidite vec izajndale "ratne poklice" junaka a potom 
uskocite u svet pikselizacije, sitnih nevidljivih a bitnih detalja, 
losih animacija i dosta slabih tekstura. No, to nije nesto sto 
odreduje da li je igra igriva, zar ne? Nije bas tako, ali uzmimo 
da je to manje vazna stvar. 

Razvoj igre traje vec dve godine 


Vise vazna je - gameplay. A ovde ste u pocetku baceni u 
podnozje Alpa i ostaje vam da se snadete i sami dodete do 
vrha kako znate i umete. Toliko je jednostavno "uskociti" u 
Infinite Crisis mec. Za one koji ne kapiraju sarkazam - nije 
uopste. Necete znati gde je meni, gde treba da kliknete, 
kuda da se krecete. Kako se bacaju magije, kako se kupuju 
predmeti. Sve se ovo naravno moze promeniti kada dizajneri 
u igru ubace tutorijal i malo porade na igrivosti, ali dok se 
to ne desi, ostavljeni ste sami sebi. I devetorici drugih igraca 
koji vas nece stedeti u slucaju da ste bas jako losi ili da su oni 
vec iskusni u ovoj igri. No, ukoliko ste odigrali makar jednu 
MOBA igru sve ce vam biti manje vise jasno. Jedina veca 
razlika je sto se mana obnavlja dosta brzo pa je potrebno 
samo da prezivite koju sekundu da se ona regenerise i 
spremni ste za nove okrsaje, nema potrebe da se vracate u 
bazu. 


Igra planira da zaraduje novae za svoje tvorce putem 
mikrotransakeija, gde pre svega mislimo na heroje koje 
mozete otkljucavati noveem. Hvala Bogu, DC univerzum 
ima hiljadu i jednog heroja, a logicnoje, najpoznatiji ce biti 
najtrazeniji a ujedno i najskuplji za otkljucavanje. Za sada 
mozemo red da ova igra, sa svojih nesto ispod dva gigabajta 
velicine, nudi osrednji do zanimljiv gameplay koji vapi za 
doradom, slabu grafiku i pomalo konfuzne menije. 

Lansiranje je zakazano za pred kraj 2013 godine, pa se 
nadamo da je to dovoljno vremena za dizajnere da isprave 
sve probleme, ispeglaju bagove i ponude igradma ono sto 
oni zele. 
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Heroes of Warcraft 


B earthstone: Heroes of Warcraft je najnovija video igra iz 
Blizzarda najavljena u martu 2013 godine na Penny 
Arcade Expo-u. I dok su mnogi ocekivali Warcraft 4 
ili neki novi MMO, Rob Pardo i ekipa najavili su upravo 
Hearthstone - digitalnu kartasku igru sa Warcraft herojima 
u glavnoj ulozi. Samim tim, igra je postavljena u ovaj dobro 
poznati univerzum a sistem igranja je dobro poznat, mada 
ne i posebno popularan u nasim krajevima. 


Prva Blizzard igra za "siroke mase" 


Svaki od igraca poseduje svog heroja, kojeg tokom 
igranja moze da poboljsava na raznorazne nacine. Susret 
i borba odvijaju se po jednostavnoj formuli - dva igraca su 
na suprotstavljenim stranama, a iz svog spila karata izvlace 
slucajno odabrane karte. One mogu biti vojnici koje potom 
slazete na bojnom polju, dodatna poboljsanja ili magije koje 
vas heroj moze da baca. Svaka od karata poseduje 
potrebnu kolicinu mane koju zahteva da bi se uspesno 
aktivirala, potom snagu udarca i kolicinu zdravlja (ukoliko je 
u pitanju borac "na tabli") kao i dodatni opis ukoliko karta 
donosi i nesto specijalno (mogucnost da izvucete jos jednu 
kartu, direktnu pomoc svojim jedinicama, direktno ostecenje 
protivnika itd). Nadalje, sve se odvija kao sto mozete i da 
predpostavite - vi vucete svoje karte, postavljate ih na 
"talon" i/ili aktivirate neke od njih, pa nakon sto zavrsite krug 
to isto radi i protivnik. U bilo kom trenutku on moze napasti 
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Izdavac: 

Blizzard Entertainment 

Web: 

Us.battle.net/hearthstone 

Preporucena konfiguracija: 

OS: Windows 7 
CPU: Intel Core 2 Duo 
RAM: 2GB 
HDD: 1GB 
Grafika: Trenutno prosecna 
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vas, vi mozete napasti njega a cilj je da protivnickog heroja 
dovedete na "nula zdravlja" dme pobedujete u susretu. Kao 
sto vidite, igra odstupa od svega sto je do sada Blizzard 
propagirao i Hearthstone predstavlja prvu igru za "siroke 
narodne mase" koju je Blizzard napravio u skorijoj proslosti, 
a mozda mozemo red cak i od osnivanja. 


Blizzardu u glavi ipak pre svega bio iPad jerje igra "kao 
stvorena" za ovaj uredaj. Jako se lako kontrolise prstom, sve 
je vidljivo i dostupno, jednostavno - ovaj naslov predstavlja 
idealnu zabavu u desetak minuta slobodnog vremena koliko 
imate do pocetka sledeceg sastanka, u prevozu, na 
predavanju, velikom odmoru ... gde god. 


Svi dobro poznati Warcraft heroji su tu 


Ujedno i prva velika "mamipara" Blizzarda 


Blizzard navodi da ce u pocetku biti oko 300 dostupnih 
karata kojima se moze igrati, uz naravno povecanje kako 
bude prolazilo vreme. Boosted se pored kupovine mogu 
i osvojiti u igri, a pored moda za jednog igraca, najvise se 
ocekuje od Inal okrsaja putem Battle.net-a kada ce se u 
borbi nad zivi protivnici. 


Iz tog razloga ne cudi sto se naslov pojavljuje kako za PC 
tako i za Mac ali i za iOS odnosno iPad, dok ce podrska za 
druge sisteme stici nesto kasnije. Kako se sve odvija 
relativno sporo i donosi dovoljno prostora za razmisljanje i 
mozganje o strategiji koju cete upotrebiti, jasno je da je 
naslov namenjen kako mladim uzrastima, tako i njihovim 
majkama i ocevima, ali i Blizzard fanboy-evima. Upravo 
od svih tih grupa ocekuje se i da izdvoje "pokoji dinar" i 
kupe dodatne booster pack-ove koji ce im doneti nove i 
poboljsane karte i heroje, putem kojih ce donekle povecati 
svoje sanse za pobedu u susretu. Trenutno ne postoje 
planovi za razmenu karata medu igradma, ali ce takva opcija 
sigurno biti ispitana (ukoliko vec nije) od strane Blizzarda. 


Igra inace vrvi od detalja i oni ce se pre svega svideti 
igradma koji su u Warcraft svetu duze vremena, ali ce se i 
oni koji su novajlije dobro zabaviti. Bilo da se radi o zvucima 
koje igra "ispusta", komentarima likova ili vojske, okolnim 
desavanjima ili tome sto sve sto vidite na ekranu mozete da 
"pipnete" a to izazove neku reakciju, Heartstone je 
jednostavno zabavan za igranje. Medutim, treba red da iako 
je igranje na PC-ju lagodno i zanimljivo, cini se da je 
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Grand Theft Auto V 



FIFA vs PES 2014 


Total War: Rome II 


Rain 


Dead or Alive 5 Ultimate 


Amnesia: A Machine for Pigs 


ARMA3 


Disney Infinity 


Lost Planet 3 


Aarklash Legacy 


Real Soccer 


Sinhronizacija autora 



GRAND THEFT AUTD V 


IGRA /WIESE=CA 


Kako bismo vain pomogli da pronadete pravu Igru za sebe, 
PLAY! magazin promovise sistem ocenjivanja od 1 do 100. 
Tu je takode pored ops teg kvaliteta igre I drug a strana 
novcica * stnhronizadja autora, koja vam govorl koliko je 
doticna igra legla autoru tj. koliko je "njegov fazon 1 '. Pa na 
osnovu te dve informadje mozete mnogo bolje proeeniti 
kakva je igra nego samo sa ocenom. 

OCENE: 

100 do 86 

ZELENA ZONA - U pitanju su jako kvalitetne igre koje u 
najmanju ruku morate probati pa cak i ako niste ljubiteij 
od redenog zanra. 

85 do 71 

ZUTA ZONA - U pitanju su igre koje su svojim kvalitetom 
“tu negde". lake su to uglavnom kvalitetne igre, fall im "ono 
nesfo" sto bi ih ubaciio u vrhunski kvalitetne nasiove. 

70 do 51 

ORANZ ZQN - Ovde su u pitanju tgre pokolebanog tj. 
sasvim prosecnog kvaliteta, koje su ni tu - ni tamo. ISIeke su 
losije, neke gore. Naslovi koji su najprostije receno - ok tli za 
ljubitelje od rede nog zanra. 


- Ova su naslovi ispod-prosecnog kvaliteta, 
pa cak i ako je u pitanju zanr koji volite. 5to je cifra niza 
ispod 50, to znaci da vise izbegavate odredem naslov. 
Naravno, treba sve probati ali igre sa ocenom ispod 50 
■grate na sopstvenu odgovornost. 
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Tri igriva karaktera 
Fantasticna muzika 


Pornalo razocaravajuci zavrsetak 



Kada ce PCverzija? 




Platforma: 

Playstation 3, Xbox 360 

Razvojni tim: 

Rockstar 

Izdavac: 

Take-Two Interactive 



Web: 

http://www.rockstargames.eom/V/ 


Cena: 

49,99€ 




G TA V, sta reci a da nije u superlativu? Rockstar je 

utrosio 5 godina, 250 miliona dolara i ko zna koliko 
radnih sati da napravi najbolju open-world igru ikada 
napravljenu. Mnogi su mislili da su zagrizli preveliki zalogaj 
ali igra pred nama je dokaz da su uspeli. GTA V nije 
revolueija vec evolueija postojeceg koncepta, gde je 
razvojni tim pazio na bukvalno svaku sitnicu tokom 
pravljenja igre bilo da je u pitanju raznovrstan radio program 
koji traje nekoliko sati ili autenticni stil price kriminalaca. 

U sredini ostrva Los Santos nalazi se ogromno 

vestacko jezero 


Radnja igre se odvija u fiktivnom gradu Los Santos-u (kao 
inspiraeija je posluzio Los Angeles). Pored urbanog dela 
tu su ruralni predeli gde mozete naci sve vrste terena od 
pustinje preko livada i farmi pa sve do stenovitih vrhova. 

Po okolini grada su strateski razmesteni rancevi, vinogradi, 
aerodromi, vojne baze, jezera , planine... u stvari sto god vam 
padne na pamet verujte da se nalazi negde u samoj igri. 

Glavna prica se vriti oko trojice junaka, Michela, Trevora i 
Franklina. Kroz veliki deo igre nasa tri ugursuza ce se 
otimati, pljackati i ubijati po Los Santosu sve do samog kraja. 
Pored njih imacemo zadovoljstvo da upoznamo i Lamara, 
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Frenklinov drugara i wanna-be kriminalaca. Za IT sektor je 
zaduzen Lester, koji ce momcima davati sve neophodne 
informacije vezane za raznorazne kriminalne aktivnosti. 

Veliki broj misija je koncipiran oko mogucnosti 
da menjate lika sa kojim igrate 

Za razliku do proslih igara koje su se uglavnom svodile na 
odnesi paket sa tacke A na tacku B ili pobi toliko i toliko 
neprijatelja dizajn misija u GTA Vje dramaticno bolji zbog 
mogucnosti da kontrolisete bilo koga od trojice glavnih 
junaka. Tako misiju mozete zapoceti kao ludi Trevor koji ce 
utrcati vristeci u protivnike pucajuci na sve strane iz svoje 
sacmarice, onda se prebaciti na Michalea koji ce sa svojim 
snajperom da eliminise par problematicnih drugara i onda se 
sa Trevorom prisunjate protivniku iza leda dok je zauzet 
borbom sa vasa dva kompanjerosa. Veliki broj misija je 
koncipiran na ovaj nacin sto znaci da cete cesto menjati lika 
sa kojim igrate. Nase junose takode imaju i neke specijlane 
osobine pa tako Trevor moze da uspori vreme dok vozi kola 
sto zgodno dode prilikom bekstva sa mesta zlocina, Lester 
moze da poludi a kada se to desi nanosi mnogo vise stete 
sa svojim oruzjima dok Michael moze da aktivira bullet-time 
tokom borbe za preciznije headshoot-ove. 

Svaka akcija u igri vam donosi odredne 

bonuse 

Rekosmo vec da su misije sada drugacije skriptovane. Kada 
momci izaberu metu, Lester im daje spisak stvari koje su 
potrebne za uspesnu pljacku kao i par mogucih planova. Na 
igracu je da izabere na koji nacin ce izvrsiti pljacku u 
zavisnosti od svoga stila. Nakon toga sledi sakupljanje 
informacija ili predmeta koji su vam potrebni i na kraju 
"posao". Ovaj nacin izvodenja misija uparen sa konstantnim 
menjanjem aktivnog karaktera prilicno eliminise monotoniju 
od koje vecinom umeju da boluju ovakve igre. Ukoliko ne 
zelite da se cimate sa glavnom misijom Los Santos nudi 


O 

pregrst izazova kriminalcu u usponu. Ulicne trke, svercovanje 
razne robe, pljacke su samo neke od njih ali pored toga tu 
je i pomaganje papracu da uslika teenage zvezdu koja se 
seksa sa ostarelim producentom ili slepovanje nepravilno 
parkiranih kola. Rockstar je nabio toliko sporednih misija, 
easter egg-ova i ostalih ludosti u GTA V da ce vam trebati 
meseci (manje ako ste zaludni) da ih sve zavrsite. Dovoljno 
je red da u igri postoje tri svemirska broda a mapa koja stize 
uz colectors edition ima na sebi oznake koje se vide tek pod 
ultraljubicastim svetlom. 

Kola se sada ponasaju mnogo bolje nego u 

prethodnim igrama 

GTA ili ti Grand Theft Auto je oznaka za kradu automobila u 
Americi sto cete vi raditi non stop. Za razliku do 4 dela GTA 
V nudi mnogo bolji osecaj tokom voznje. U cetvrtom delu 
ste vise pokusavali da kontrolisete kola nego sto ste sa njima 
upravljali. Ovaj pojednostavljeni osecaj vam omogucava 
da izvodite prave bravure tokom voznje i samo dodaje na 
kvalitetu igranja. 

U igri postoji ogromna kolicina implementiranih vozila od 
motocikla, quad-ova, obicnih kola pa sve do raznih vrsta 
helikoptera i borbenih aviona. Svako vozilo se specificno 
ponasa u zavisnosti od tezine i terena po kome se krece pa 
tako motor i kamion nece isto reagovati na vase komande. 
Glavna alatka u kriminalnom zanatu je oruzje. Nasim 
momcima je na raspolaganju nekoliko desetina razlicitih 
komada od obicnih pistolja, preko automatskih pusaka pa 
sve do bacaca granata i rucnog minigun-a. Svako od oruzja 
se moze modifikovati sa dodacima kao sto su opticki ili 
laserski nisan, prigusivac i tako dalje. 

Muzicka podloga je fantasticna 

S obzirom na to da su Xbox 360 i PS3 vec dugo vremena 
prisutne, programerima nije bilo tesko da izvuku maksimum 
iz njih. Grafika je odlicna, animacija fantasticna, jedino su 
teksture malo slabije za nekoga koje navikao na PC igre. Ali 
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s obzirom na brzinu same akcije necete imati vremena da 
primetite takve sitnice. Zvucna komponenta je ono sto ovu 
igru odvaja od slicnih naslova. Glasovna gluma je apsolutno 
fantasticna a kolidna audio fajlova u igri je neverovatna. Dok 
vozite kola mozete slusati nekoliko desetina razlidtih 
radio-programa sa sve parodijama od reklama. 

Kroz celu igru provejava satiricna kritka 
modernog americkog drustva. 

GTA V sigurno spada u najambiciozniju open-world igru 
ikada napravljenu. Igra vam pruza toliko razlicitih 
mogucnosti da se povremeno osetite zatrpani opcijama. 
Prica koja prati dozivljaje nasa 3 junakaje prilicno kvalitetna 
sve do samog kraja ili pravilnije bi bilo red krajeva. GTA V 
vam nudi tri razlicita kraja igre koji nisu tako spektakularni 
kao sto smo ocekivali. 

Kada se podvuce crta, sumnje nema daje GTA V sigurno 
jedna od najboljih igara ikada napravljena. Rockstar je 
postavio domad zadatak svim razvojnim studijima i ne 
verujemo da ce neko brzo uspeti da ih nadmasi. 
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extreme CC 


extreme CC 


Platforma: 

Skoro sve postojece 


Platforma: 

Skoro sve postojece 


zvojni tim: 

PES Productions 


EA Canada 


Izdavac: 

www.easports.com/fifa 


Izdavac: 

Konami 


Domaci distributer 

ExtremeCC 


Domaci distributer: 

ExtremeCC 


Web: 

Pes.konami.com 


Web: 

Pes.konami.com 


Preporucena konfiguracija: 

Intel core i5, 4GB RAM, novija graficka kartica, HDD 8GB 


Preporucena konfiguracija: 

Core 2 Duo E6305, 2GB RAM, novija graficka kartica, HDD 8.5GB 




77^1 -"V 




if 

FTSi 


3 


* „ * 

j 

•> . 

/ , 



>1 










































A |?^< 


Reviews 


< 


K ao i svake godine do sada, Electronic Arts izdaje novu 
verziju svoje FIFE i to manje vise za svaku dobro 
poznatu platformu koja postoji. I bas kao sto su radili i 
svojevremeno i ovoga puta postoje neke razlike. Xbox 360, 
PS3, PC su varijante sa Imact engine-om, dok ce PS4 i Xbox 
One verzija izaci do kraja godine koristeci Ignite engine. Isto 
tako, varijante za Wii, 3DS, PS2, PSP i Vita platforme koriste 
stariji engine i poseduju mogucnosti i opcije iz prethodnih 
generacija. Ignite koji pokrece varijantu igre za Xbox One 
i PS4 ne samo da donosi novitete po pitanju grafike vec i 
gameplay promene kao sto je "ljudska inteligencija", opcija 
koja bi trebalo da racunaru omoguci da razmislja kao covek. 
Znamo da je to nemoguce, makar jos neko vreme, ali EA 
najavljuje da ce ta opcija uz "True Player Motion" dovesti do 
toga da FIFA 14 na konzolama naredne generacije izgleda 
kao da gledate prenos neke fudbalske utakmice. Iako je u 
pocetku najavljen, port Ignite Engine FIFA 14 za PC ipak nece 
ugledati svetlost dana. 

Kada govorimo o licencama, dobro je poznato da EA ne 
stedi. Licenciran je 21 klub iz Brazila, 14 iz Ciela, potom 
klubovi iz Argentine i Kolumbije. Brazilska reprezentacija 
iznova je sastavni deo igre iz kojeje "ispala" jos nakon FIFA 
10. Ubaceni su i Poljaci kao i Vels. Kao sto smo pomenuli 
jos prilikom izvestaja sa GamesCom-a, FIFA 14 za Xbox One 
poseduje ekskluzivnu opciju nazvanu "Ultimate Team", gde 
igrac dobija ekskluzivne sadrzaje ali i moze da formira svoj 
unikatni tim legendi sastavljen od fudbalera poput Pelea, 
Bergkampa, Mateusa i slicno. Kod stadiona, licencirano ih je 
preko 30 (uz ukupan broj od 60) a veliki povratak napravili su 
spanski stadioni kojih nije bilo u FIFA 13, a ove godine ih pak 
nema u Pro Evolution Soccer 2014. 


Naslovno lice FIFE za ovu godinuje ponovo Lionel Mesi. 

Kao sto je to praksa u poslednjih par godina, odredene 
teritorije imaju uz Mesija i neku od lokalnih fudbalskih 
zvezda. EA je pripremio i mogucnost custom covera, pa ako 
ste fan odredenog tima proverite da li postoji verzija i bas za 
vas tim. 
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P ro Evolution Soccer 2014, poznat i kao PES 2014 i 

Winning Eleven 2014 (na teritoriji Japana i Juzne Koreje) 
najnoviji je deo PES serijala cija najava iz marta meseca 
nije iznenadila nikoga. Igru pokrece modifikovani Fox engine 
i izasla je u prodaju 19. oktobra na teritoriji starog 
kontinenta. Kao i dugi niz godina do sada, UEFA liga 
sampiona, UEFA liga Evrope i EUFA Super Cup su licencirani 
u potpunosti a noviteti medu licencama su AFC 
Championships League, argentinska i cileanska liga, potom 
Copa Sudamericana, Recopa Sudamericana uz dodatke 
arapskih i argentinskih komentatora. 

Igru pokrece Fox Engine, inace kreiran od strane Kojima 
Productions koji ce ga, pogodili ste, koristiti i za potrebe 
jedne potpuno drugacije igre, novog Metal Gear Solida. 

Novi engine donosi i neke nove mogucnosti, poput Havok 
podrske, odnosno realisticnog ponasanja likova i lopte u 
skladu sa zakonima fizike u realnom svetu. To znaci da ce 
likovi u skladu sa sopstvenom masom, tezinom, brzinom 
i fizickim izgledom imati razlicite karakteristike prilikom 
trcanja, sudaranja, padanja, uklizavanja i tako dalje. 

Ovo donekle opisuje i filozofiju kojom je Konami pristupio 
pravljenju novog PES-a. Sve je podredeno fizici i realisticnom 
ponasanju lopte. Kako se ona ponasa na travi, kako ce 
reagovati kada na nju naleti igrac, kako ce taj igrac odigrati 
ukoliko se sudari sa protivnikom i sve ono sto fudbal cini 
tako nepredvidivimiZanimljivo je i to da sada ponasanje 
publike utice na to kako se ponasa i tim na terenu, a slicno je 
i sa saigracima - ukoliko jedan od igraca uradi nesto 
izvanredno, to ce podici moral ostatku ekipe. Isto tako, 
saigraci ce bodriti svog saborca koji se nije najbolje snasao u 
nekoj situaciji. 

Sistem koji je predstavljen u PES 2013, PlayerlD, naisaoje na 
dobar odziv publike pa se nalazi i u nastavku - oko preko 70 
najpoznatijih fudbalera sveta "preneseno" je u PES sa svim 
svojim potezima, nacinom trcanja, izgledom, ponasanjem i 
mentalnim sklopom. 
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Ove godine smo odlucili da uradimo nesto drugacije i ponudimo to 
pitanje velikim fanovima obe ove igre. Prikupili smo njihove komentare 
sa naseg KlanRUR foruma i delimo ih sa vama, pa cete tako na najbolji 
moguci nacin i iz prve ruke saznati koja je igra za vas. 



FIFA14: 

BaltamOs: „Fifa je sada dosta sporija. Meni se ovo mnogo 
vise svida, konacno ne zavisi sve od brzine i LI + trougao. 
Ima smisla igrati polako, po zemlji, graditi akciju..." 

SteXmaN: „Dobra je.Kretanje popravljeno, usporili je, graficki 
je ista, dodali par animacija. Posle "nekoliko" partija tek sad 
vidim da je izgubljena kontrola nad igracima. U 13 je bilo 
perfektno, ovde previse bacaju loptu ispred sebe. 

Dobra je stvar kad hoces da izbacis nekoga i mnogo je lakse 
ali kontrola lopte u mestu je nemoguca, jednostavno od- 
brambeni uleti i zagradi je." 

Stefanm: „ Down load ova o i instalirao danas FIFU14 i mogu 
reci da je odlicna igra zaista :) Teza je kretnja u odnosu na 
13-icu i kontrolisanje lopte pogotovo prilikom sprinta :) 
Uglavnom , dopada mi se 14-ica jerje realnija i bolja je grafi- 
ka u odnosu na starije verzije". 

Exp: „Za iOS odlicna, jos je Free (otkljucava se kick off, man¬ 
ager kode i turniri). Fluidan gejmplej kao i uvek, malo sporija 
nego 13 i dosta laksi Ultimate team ove godine" 

Jasamnepismen: „Igrao sam juche ceo dan. Hi ja ne umem 
da hodam ili su oni napravili preteshko kontrolisanje lopte. 
Presporo se okrecem sa loptom i bukvalno svaki kontakt sa 
protivnikom gubim. Verovatno treba da se naviknem, al' ovo 
za sada je bash pakao". 
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„Ima mana ali kada se da gol stvarno 
predobar osjecaj jer bas treba mnogo truda.Odbrana se 
krece savrseno,na Professional sam bacao dok se ne ustelim 
jer mora sve da se uci ispocetka, a trening je dobro 
odradjen. Driblanje mi je prirodno,ono sto zamislim to igrac i 
odradi. Uglavnom, skill based game, treba mnogo vezbe." 
Milanche: „Igra mi izgleda preocajno... Graficki, pre svega, 
sad za gameplay nisam jos dovoljno igrao, mada meni, osim 
toga sto je nesto "malo drugacije", nista ne deluje sustinski 
promenjeno i unapredeno... 

Ne mogu da jebeno verujem da jos uvek moram da prodem 
kroz 6 podmenija dok dodem do Button Configuration, 
stavke koju na pocetku meca 80% igraca mora da proven i 
podesi..." 

„Odziv kod komandi je uzasan, igra vas zarobi u 
animacije i nemocni ste dok ne odluci da zavrsi sa tim. AI 
igraca u odbrani kod through pasova je i dalje kriminalan, 
golmani su ocaj..." 


„Meni su sutevi komedija, svaki sut mi je nekako isti, iz 
daljine svaku golman uhvati zivu..." 

Ivan-: „Meni je ovaj pes ocajan. Gameplay, a pogotovu 
grafika. Onaj advance trough pass je s*anje, set piece-evi su 
s*anje. Mislim da cu lagano preskociti ovaj pes." 


E 
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Ove godine smo odlucili da uradimo nesto drugacije i ponudimo to 
pitanje velikim fanovima obe ove igre. Prikupili smo njihove komentare 
sa naseg KlanRUR foruma i delimo ih sa vama, pa cete tako na najbolji 
moguci nacin i iz prve ruke saznati koja je igra za vas. 



„PES 2014 = Tuga, ukratko receno :D 
Da sam znao da ce biti ovakav fudbal ne bih u zivotu otvorio 
temu :D" 

„jeste, i ja sam razocaran grafikom. meni su 
podeljena osecanja svida mi se kretnja igraca, svida mi se 
odbrana, mozes mnogo pametnije da uklizavas na pasove 
kao pre par verzija i da prekidas napad, ali mi se ne svida 
grafika koja je ocajna, meniji i sve ostalo vezano sa 
vizuelnim. Ipak, igrace se, kao i svaki do sada" 

„Igrao sam do sad jedno 5h na ps3 i uspeo sam da 

primetim sledece.Golmani su gori nego ikad...u 12ici su 

bili zivi uzas, u 13ici su ih popravili prilicno, ali ovo sto su sad 
napravili je blagi uzas...ponasaju se toliko retardirano da to 
nije realno...nekad se pozicioniraju totalno pogresno, 
ostavljaju ogroman ugao, ponasaju se kao pijani, primaju 
gomilu random golova kad lopta ide direktno u njih, a malo 
je reci da to izgleda komicno....igram na semi assisted i 
nikako ne mogu da 'tecno' menjam igrace u toku protivnick- 
og napada zbog primetnog laga tako da uvek kasnim za 
delic sekunde i nikad nisam na vreme tamo gde bih hteo, 
sto mi se naravno ranije nije desavalo nikad...igraci random 
prave veliki visak koraka kada ne drzim sprint, tako da mi se 
desi da sam lvl sa golmanom i pritisnem sut a on predje jos 
3m i tek onda krene da sutne sto je dovoljno da failuje jer je 
na 1cm od golmana... 

Igracu jos pa cu vec videti vremenom, ali bice zajebano, oba 
puta sam se nervirao vec posle pola h igre..." 


ubagovani ( nekad odbrane cudo , ali nekad lopta ide pravo 
u njih on je sam odbije u gol) grafika , pre svega terena 
ocajna ,kao da je neko dete bojilo temperama ..." 

„Ja necu mnogo da pisem sta mi se svijda a sta 
ne, definitivno je pes u mojim ocima izgubio onu draz koju 
je nekad imao..." 

„ Igrao sam sa jednim likom, zali se kako ne moze 
dupli pas lepo da odigra kao ranije, da onako sve iz prve ide 
nego kao da mu laguje, ne zele igraci da ga slusaju. Pa onda 
uspe neko od nas da odigra kako je zamislio a drugi pita "pa 
kako si to uradio sada?" = znaci samo treba da se provali, 
naviknes, uigras. 

Ima vise stvari koje mi se svidjaju nego koje mi se ne 
svidjaju. Moracu jos da igram pa cu malo detaljnije napisati. 
Evo nekoliko negativnih stvari koje ne vidim da mogu da se 
promene tako sto cu igrati malo vise i naviknuti se. 

ST VAR KOD KOJE SAM SE JAKO IZNERVIRAO JE GRAFIKA. 

Ja prosto ne mogu da verujem? Ovo je u rangu 2005. Sta su 
oni uradili ja ne mogu da verujem. Bukvalno mi na trenutak 
bude zao sto sam je kupio, sto mozda nisam pokusao ove 
godine sa fifom. Prvi pes posle ne znam koliko godina da ja 
ne mogu igraca da raspoznam? Pa meni u prethodnim 
pesovima nije bilo ni potrebno da mi pise kog igraca vodim, 
sve se lepo videlo. Zabaleta lik ima dugacku crnu kosu, sta je 
ono? (on mi dao gol sada pa ga zato spominjem) 

Ono sa isprekidanim tackicama prilikom izvodjenja 
slobodnih udaraca/kornera - UZAS, znam da moze da se 
skloni ali UZAS." 


„Kretanje , animacije , totalno ok, golmani 
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O Cezare, Gali su nam opet unistili dve legije kod 

Galicije, svi legionari su demoralisani, niko ne sme 
na njih... a i dalje se rugaju tvom lovorom vencu. 
Iako ova recenica izgleda kao da je izvucena iz nekog stripa 
o Asteriksu i Obeliksu (da, da omiljen mi je Obeliks naravno) 
veoma Iako vam se ova situacija moze desiti i vama u 
najnovijoj igri iz Total War serijala Rome 2. 

Prvo malo istorije za vas bubuljicave klince koji niste ni bili u 
planu kada sam ja vodio Tokugava klan po Hokaidu (ili tako 
nesto, davno bese...). Ovaj serijal je svoj zivot zapoceo pre 
ravno 13 godina kada je izasla prva igra Shogun: Total War. 
Nakon toga Creative Assembly je menjao epohe, 
dodavao nove opcije ali igra je u svojoj biti ostala ista. 
Potezna strategija koja se odigrava na velikoj mapi sa RTS 
delovima kada se vasa vojska sukobi sa protivnickom. 
Naravno bilo je bug-ova i problema ali to je za ocekivati s 
obzirom na kompleksnost same igre koja je obracunavala 
neverovatan niz faktora. 


Veliki broj igrivih frakcija vas stavlja na slatke 

muke koga izabrati 

Total War: Rome 2 vas po drugi put (ah tome sluzi ono dva u 
naslovu) stavlja u cizme vojskovode, patricija ili varvara koji 
zeli da pokori anticki svet. A verujte nam na rec to nece biti 
Iako. U igri postoji osam igrivih frakcija i oko 20-tak koje 
nemozete kontrolisati (i zbog kojih cete ponekad prolivati 
krvave suze). Po obicaju svaka frakcija ima neki svoj pocetni 
bonus koji treba da joj olaksa osvajanje pa recimo Rimljani 
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FafHasli£an spoj poleznE i strategic u rtfldnocn vremenu 


Neverovatne kompleksnost 
Od liens RTS komponenta 
Veliki broj grafickih bug-ova 
Tempo igranjs nije konstantan 
Al protivnika je i dalje problematical! 




azvojm tim: 

Creative Assembly 


—Web: 

http://www.totalwar.com/en_us/rome2 


Preporucena konfiguraeija: 

OS: Win 7 
CPU: Intel Core i5 
RAM: 4GB 
HDD: 35 GB 

Grafika: Direct X 11 graficka kartica sa 1 GB RAM-a 
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imaju odlicnu vojsku koja je pre svega veoma disciplinovana 
(sto znaci da ce mnogo teze paniciti i bezati sa bojista) dok 
sa druge strane Kartagenjani (Carthago delenda est) imaju 
odlicnu mornaricu, sto donosi velike bonuse ne samo u 
pomorskim bitkama vec i u trgovini. 

Jednom kada odaberete frakciju vreme je da krenete u veliku 
kampanju koja traje 300 godina (mada mozete da nastavite 
da igrate i nakon tog vremena). Prva osvajanja su maciji 
kasalj ali kako budete sirili teritorije tako cete sve vise biti 
u problemu. Razloga za to ima nekoliko. Prvi je ograniceni 
broj vojskovoda pa samim tim i armija (bilo kopnenih bilo 
pomorskih) na raspolaganju. To znaci da cete stalno trcati 
sa kraja na kraj carstva u pokusaju da ugusite pobune ili se 
odbranite od napada varvara. Drugi je korisnicki interfejs koji 
nije bas najbolje uraden pa cete cesto morati da klikcete kroz 
njega vise nego sto bi trebalo. Sa druge strane dok se armije 
krecu necete imati puno posla osim da kliknete dalje tako 
da ce se periodi dosade smenjivati sa periodima freneticne 
akcije. 


Kampanja traje 300 godina ali mozete je 
nastaviti i nakon tog roka 


Da bi ste mogli da podrzite vase armije i snabdevate 
ih odgovarajucim jedinicama morate imati balansiranu 
ekonomiju. Ovde je Creative Assembly povukao nekoliko 
dobrih poteza i prilicno pojednostavio rukovodenje 
gradovima unutar jedne provincije. Sada ne morate 
podesavati svaki grad posebno vec mozete odredivati neke 
parametre na nivou cele pokrajine. Sa druge strane 
morate biti oprezni sta cete gde sagraditi jer sada gradovi 
imaju ogranicen broj slotova za zgrade. 

Kada se vasa i neprijateljska armija susretnu na velikoj mapi 
igra vam daje izbor da li zelite da resite sukob automatski 
ili da VI licno povedete vase junake u boj. AI nije preterano 
pametna pa vam ne preporucujemo automatsko resavanje 
sukoba osim ukoliko niste dramaticno nadmocni. 

RTS deo Total War: Rome 2 je po obicaju fantastican. 



































Jedinice su vrlo detaljno renderovane a svaka bitka je pravi 
praznik za oci. Nazalost AI kompjutera ostaje i dalje rak rana 
ove odlicne igre. Ispravljene su neki od ranijih propusta 
(bilo je lako navuci AI da napusti defanzivnu poziciju i pojuri 
maleni odred vasih vojnika i tako se recimo izlozi bocnom 
udaru od strane cele vase armije) ali AI i dalje ne ume da 
pravilno proceni situaciju. Cesto ostaje usancena dok je vi 
posipate strelama ili ne promeni formaciju na vreme. 
Podizanje nivoa tezine pomaze ali tada smo imali osecaj da 
AI nije pametnija nego da su protivnicki vojnici otporniji od 
nasih. 


Gradovi imaju ograniceni broj slotova pa 
morate unapred planirati koje gradevine 

zelite da izgradite 


Najteze bitke su naravno opsade gradova i borbe na rekama 
gde ima samo jedan most ili gaz preko iste. Tu stvarno 
morate maestralno voditi vase jedinice jer im se cesto desi 
da izgube koordinaciju na uskim prostorima kao sto su 
gradske ulice. Kako vase armije pobeduju tako ce skupiti 
vise iskustva i napredovati u nekim vestinama. Creative 
Assembly je verovatno namerno ogranicio taj napredak da 
ne biste previse brzo napredovali u samoj igri ali i dalje ce 
vam biti smesno kada vas savetnik pita nakon serije od 10 
ili 15 pobeda dali zelite da unapredite neku klasu za recimo 
3-4 % . Pored toga vojska moze da poseduje odredeni stav 
koji joj donosi razne bonuse. Tako recimo „Forced march" 
joj omogucava brze kretanje preko strateske mape ali je vise 
umara i utice na moral za vreme bitke. 

Sa porastom nivoa tezine rastu i problemi a oni vecinom 
dolaze od vasih gradana (ne mozes ih umiriti a ni pobiti 
steta:). Takode protivnici ce ponekad prilicno ne rezonski 
napadati bez imalo izgleda na uspeh. Diplomatija je oduvek 
bila cudna u Total War igrama pa ni Rome 2 nije izuzetak. Sa 
restrikcijama koja vam igra namece diplomatija jejos 
bitnija ali takode izvor velikih frustracija. Neke frakcije ce vam 
se prikloniti bez ikakvog problema dok ce neke tvrdoglavo 
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odupirati van svih razumnih granica. Pacifkacija pokorenog 



stanovnistva ce vam biti primarna razbibriga a najbolje je to 
uraditi kroz kulturnu i religijsku indoktrinaciju. 


Al protivnika je poboljsan ali i dalje ima 
odredenih problema 

Kada se pojavila prva igra u ovom serijalu grafika je bila 
ocenjena kao vrhunska, neverovatna, epska, nevidena itd.. 
Nazalost graficki engine upotrebljen u Rome 2 pokazuje 
svoje godine pa teksture deluju prilicno isprano i bezbojno 
sto umanjuje celokupan utisak o samoj igri. Zvucna podloga 
je po obicaju odlicna i na nju nemamo velike zamerke. 


Za kraj umesto zakljucka bug-ovi. Cim je izasao Rome 2 istog 
dana je izdati i patch koji je ispravio dosta grafickih 
problema i doneo neka poboljsanja vezan za AL Nazalost i 
dalje je prisutan veliki broj problema cega je svestan i 
Creative Assembly sto se vidi iz njihove izjave da ce nastaviti 
da peglaju igru redovnim update-ovima narednih godinu 
dana. 

Total War: Rome 2 je kvalitetna igra i pored svih svojih 
problema a s obzirom da u ovom zanru nema puno 
konkurencije vredi je instalirati, pogotovo sada nakon 
nekoliko update-ova. 
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M oramo da odamo priznanje Sony Computer 

Entertainment-u. Iako trka da Microsoftom nije 
posustajala u toku cele jos uvek aktuelne konzolne 
generacije kada su u pitanju veliki AAA naslovi, Sony je u 
jednoj oblasti u odnosu na svog glavnog konkurenta 
ponudio zaista neizmerno vise. Mozda nemamo tacan pojam 
pod koji bi svrstali Journey, Flower, Flow, Unfinished Swan, 
Tokyo Jungle, Echochrome i druge slicne igre. Recimo da se 
radi o igrama koje sa indie naslovima dele neke od 
njihovih najboljih karakteristika kao sto su kreativnost, 
smelost i inovativnost a opet, finansira ih i izdaje jedan od 
najvecih izdavaca na svetu. Sony je kao first party developer 
zaista pokazao svoju posecenost ovom pristupu, svideli se 
vama ovi konkretni naslovi i ili ne. Sada je pred nama 
poslednja u nizu igara koja u potpunosti moze da se svrsta u 
ovu kategoriju. Novi naslov japanskog SCE ogranka sa 
kratkim i savrseno deskriptivnim nazivom - Rain. 


Odmah na samom startu, ova igra ce vam tacno dati do 
znanja kakav tip iskustva vas ceka do samog kraja. Rain 
pocinje sa kratkim uvodom u kome je iz pomoc slika u 
najkracim mogucim crtama postavljena osnova za ceo 
setting. Nas glavni junak - decak, nakon stoje ugledao 
siluetu devojcice na kisi, krece da je prati i odmah 
zatim postaje i sam nevidljiv. Stvorenja koja su u poteri za 
devojcicom sada progone i njega dok on pokusava da je 
sustigne. Klasicna boy meets girl premisa, smestena u 
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potpuno minimalisticki setting gdeje vasoj masti prepusteno 
ne da popni odredene praznine, vec da kreira gotovo celu 
sliku o svemu. Igra ovaj pristup ocekivano zadrzava do 
samog kraja i vas dozivljaj nece biti dirigovan vec u 
mnogome zavisi od vas samih. Rain je jos jedna od onih 
igara koja je zamisljena pre svega da funkcionise kao 
celokupno iskustvo a ne kao skup pojedinacnih dobrih ili 
losih delova. 


Vas lik je vidljiv samo dok je na kisi 

— 




Dakle kao sto smo vec napomenuli, nas glavni junak ali i sva 
ostala stvorenja u ovom cudnom i odasve kisovitom svetu su 
nevidljivi. Jedini nacin na koji ih mozete raspoznati je kada se 
njihove siluete oslikavaju na kisi, koje na svu srecu u ovoj igri 
ne ponestaje. Kada se nade na mestu iznad koga se ne nalazi 
otvoreno nebo, poziciju nasegjunaka cejedno kratko vreme 
odavati tragovi njegovih stopala a vrlo brzo ni to. Ovde 
moramo da istaknemo da koliko god ovo bila sustinska 
karakteristika ove igre, momenat kada ste skroz nevidljivi 
zaista moze da bude pomalo naporan prilikom igranja. Da, 
jasno nam je da to jednostavno mora tako da bude i da jeste 
tako zamisljeno, ali zelimo da istaknemo da ce deo vaseg 
iskustva sa ovom igrom biti i to. 


Igra je sustinski bazirana na linearnoj progresiji kroz kratke 
odvojene sekcije. Koristeci okruzenja i nevidljivost vaseg lika, 
resavacete zagonetke koje se u ovoj igri svode na 
nadmudrivanje neprijateljski nastrojenih stvorenja. Kamera u 
igri je fiksirana i nad njom nemate kontrolu. Ovo jos vise 
doprinosi gore pomenutom utisku prelaska izjedne 
odvojene sekcije u drugu. Igra jeste podeljena na chapter-e 
ali je i u okviru njih vrlojasna razlika izmedu sekcija od 
jednog checkpoint-a do drugog. Sto se tice kontrola, levi 
analog stick se koristi za kretanje a tu su jos i dugmici za 
skok, malo brze trcanje i interakciju. Odmah treba istaci da 
iako ovo mozda zvuci dovoljno i za platformske elemente, 
oni su svedeni na apsolutni minimum. Rain nije igra 
brzih refleksa. Ukoliko vas spazi neko od stvorenja kada to 
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ne bi trebalo, to je sasvim jasan znak da cete u narednih par 
sekundi biti savladani i vraceni na checkpoint. Decak osim 
nevidljivosti i manipulacijama okruzenjem nema nista na 
raspolaganju cime bi mogao da izade na kraj sa 
neprijateljima. Sve vreme morate biti izuzetno pazljivi i 
pedantni. Stvorenja su u stanju i da vas cuju ukoliko pravite 
buku kada se krecete po barama ili da vide tragove blata koji 
ostaju za vasim stopalima. Sve ovo naravno mozete koristiti 
i u svoju korist. Odredene stvari iz okruzenja mogu da ubiju 
cudovista (recimo nadstresnica koja ce im pasti na glavu) a 
na vama je da ih naterate da vas prate tacno do datog 
mesta. 

Minimalisticki pristup prici, gameplay-u, 
okruzenjima, muzici... 

Decak i devojcica su nemi protagonisti. Neka vrsta 
storytelling-a se odvija u vidu natpisa koji se konstantno 
pojavljuju na ekranu. Ovde moramo da primetimo da je ovaj 
vizuelni stil pre svega pravljen za japanski jezik gde 
vizuelno podjednako dobro funkcionise vodoravno i 
horizontalno ispisan tekst. Kada se ovaj pristup primeni na 
engleski jezik i abecedu, dobijate pomalo cudan efekat gde 
veliki ukoso ispisani tekst na primer ponekad i ne izgleda bas 
najbolje. Kada smo kod vizuelnog utiska, on je takode prozet 
minimalizmom. Okruzenja su inspirisana izgledom 
evropskih gradova iz 20-og veka. Kisa je naravno dominantni 
i sve prisutni faktor u celoj igri pa i u ovom segmentu. 
Fiksirana kamera takode doprinosi umetnickom utisku mada 
moramo da kazemo i da nam okruzenja ponekad deluju i 
nekako siromasno i mozda i previse monotono. 

Sto se tice zvucne podloge ona je niskog tempa, skoro 
iskljucivo bazirana na klaviru. Zajedno sa vizuelnom, 
doprinosi tom jakom utisku melanholije, nesto sto je za 
ovu igru definisuci momenat. Developeri su ocigledno pre 
svega zeleli da ostave sto snazniji takav utisak i cela igra 
kao da je vizuelna novela u sluzbi toga. Inspiracija su takode 


bile i nocne more male dece, cudovista, usamljenost i 
bespomocnost uz pomenuti boy meets girl momenat. 

Dobra igra za ovo doba godine 

Igra nije preterano dugacka i usudujemo se da kazemo da je 
to plus u ovom slucaju. Za razliku od standardnog pristupa 
video igara gde se na kolicinu sadrzaja uvek gleda iz ugla - 
sto vise to bolje, ovde to svakako nije slucaj. Igra ce 
funkcionisati kao iskustvo od dve do tri sesije igranja. Bicete 
uvuceni u ovaj svet i opijeni njegovom atmosferom 
(hopefully) ali je on i takve prirode da jedino moze da prija u 
maloj dozi. Rain nije igra kojoj cete se vracati. Dozivecete je 
prvi put (nadamo se celu) pa onda eventualno sledeci kada 
vam se bas sklope neke kockice i budete raspolozeni ponovo 
za tako nesto. Ukoliko ste igrali Journey onda znate tacno na 
sta mislimo. Ovakve igre u ovom smislu podsecaju na 
pristup koji imamo sa filmovima. Koliko vremena vam prode 
da bi neki film pogledali po drugi put? Cesto film i ne 
gledate dvaput. E pa slicno je i sa igrom kakva je Rain. Ako 
vas je privukla atmosferom, mozda se toj atmosferi nekada i 
vratite. Rain-u kao video igri definitivno necete jer ona i nije 
prava video igra u tom smislu. 

I za kraj moramo da kazemo da igra nekako do samog kraja 
nije uspela na nas potpuno kupu. Iako nam je sve vreme bilo 
jasno kojim adutima developeri zelite da nas pridobiju, 
nekako smo stalno imali utisak da nas stave na pravi 
kolosek ali onda posle toga sam put ne bude onakav kakav 
bi mogao da bude. Rain je igra koja zasluzuje paznju i ima 
sta da ponudi ali je ipak daleko od kultnih igara poput ICO-a, 
koji je sa vrlo slicnom postavkom uspeo da ostavi neizmerno 
jaci utisak. Ipak i pred toga Rain bismo preporucili 
poklonicima ovog zanra. Igra takode za nas koji zivimo na 
delu planete gdeje upravo pocela jesen ima i taj jedan 
specijalan (rekli bi i vrlo znacajan) kvalitet. I dalje nasa 
preporuka ali na zalost ne toliko velika koliko nam se u 
pocetku cinilo da ce biti. 


A I 
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Ultimate boobs! 


D ead or Alive 5 Ultimate je, kao sto mozete da 

predpostavite, "dopunjeno izdanje" Dead or Alive 5 igre 
iz 2012 godine. Druga je igra koja koristi dodatak 
"Ultimate" nakon Dead or Alive iz 2004 godine a ujedno i 
prva igra za arkadne masine igra koju izdaje Tecmo Koei jos 
od Dead or Alive 2 Millenium u 2000 godini. No, dosta o 
statistikama. 

DOA5 Ultimate u sebi donosi dodatne sadrzaje, nove likove, 
gameplay promene i dodatke sa PS Vita verzije. Ipak, pre 
svega toga, pomenimo da se u distribuciji nasla i besplatna 
verzija pod imenom Dead or Alive 5 Ultimate: Core Fighters, 
gde umesto svih likova mozete da odaberete samo njih 
nekoliko (Hayabusa, Hayate, Kasumi i Ayane). 

Pet novih likova 

Ultimate donosi ispravke svih do sada otkrivenih gresaka 
i sistem treninga koji se pojavio u Plus verziji za PS Vita 
prenosnu konzolu. Postoji specijalni trening za kombo 
poteze pod imenom Combo Challenge a tu je i nova 
gameplay opcija pod imenom "Power Launcher" koja baca 
protivnike visoko u vazduh i omogucava iskusnim igracima 
da izvedu serije vezanih udaraca. Ovaj potez moze se 
izvesti samo jednom tokom runde i kada igrac ima ispod 
50% zdravlja, cime se svrstava u istu kategoriju kao Power 
Blow iz DOA5. Takode, svi postojeci likovi imaju nove kombo 
udarce. 
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Platforms: 

Playstation 3, Xbox 360 

Razvojni tim: 

Team Ninja 

Izdavac: 

Tecmo Koei 

Web: 


www.teamninja-studio.com/doa5/ultimate 




f Sredeni bagovi 
Zakrpe, rtovi likovi 
Samo "fejslifting^ 
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Vece promene izvrsene su u "Tag" modu igre koji sada 
donosi 2na2 meceve i u online multiplayer svetu sto je 
opcija koju su trazili igraci sirom planete. Veliki broj tag 
izmena ucinjen je kako bi kompetitivni i profesionalni igraci 
imali jos bolje i kvalitetnije meceve. Tu su ogranicenje 
regeneracije zdravlja igracu koji se "odmara u pozadini" kao 
i novi interesantni potez "Force Out" koji izbacuje trenutnog 
lika iz igre i forsira protivnika da neko vreme koristi drugog 
karaktera. Tu su mnoga nova tag bacanja i poze, novi poklici 
i izazivanje protivnika. Novi sistem poena svakog karaktera 
zaduzen je da prikaze koliko je protivnik dobar i koliko 
dobro igra sa odredenim likovima, ali i da odredi njegov 
rang u odnosu na sve druge igrace. 

Novi elementi gameplay-a 

Tabadzije sada mogu da odaberu sopstvenu muzicku 
podlogu tokom borbi a tu su, logicno i novi kostimi za sve 
prisutne fajtere. Neki od kostima nisu objavljeni u Ultimateu 
i i dalje se mogu kupiti, ali ce se automatski preneti u ovo 
izdanje ukoliko ste ih pazarili u originalnoj verziji igre. Igra 
poseduje 231 kostim sto je duplo povecanje u odnosu na 
114 koliko ih je imala originalna igra a novi sistem "Grade 
points" je tu da omoguci otkljucavanje novih outfita kroz 
pobedivanje u mecevima. 

Kao sto smo pomenuli, u igru je dodatno pet novih likova za 
ukupan broj od 29 dok ce se u varijanti za arkadne masine 
pojaviti i sesti odnosno ukupno trideseti lik. Novi likovi su 
Momiji, popularni lik iz Ninja Gaiden serijala. Dzeki Brajant je 
stariji brat Sare Brajant i ujedno "gostujuca zvezda" iz Virtua 
Fighter serijala i bori se Brus Li stilom. Leon je trenirao 
sambu i dolazi iz Italije a poznat je iz prethodnih DOA igara. 
Tu je takode karakter-povratnik Ein alterego Hayate-a, i 
Rachel - plavusa koja je pola covek pola demon, takode iz 
Ninja Gaiden serijala. 


Free to play verzija 


> 
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Mozda i najvise volimo ovakve igre jer je za njih najlakse dati 
zakljucak - ukoliko ste igrali i volite Dead or Alive 5, onda 
je Ultimate svakako vazan dodatak i korak napred i ne bi 
trebalo da ga propustite. Ukoliko pak niste igrali ovaj serijal 
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necete nista propustiti ukoliko ne probate Ultimate, osim u 
slucaju da zelite bas sada da probate tabadzijske igre. U tom 
slucaju - samo napred, ali prvo uzmite "Core fighters" jer je 
besplatan. 
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Odlicna muzika i zvuCni efekti 
Dobro Isprifana prica 
Ambijertf 
Relativno kratka 
Lake zagonetke 

Jlh. JSR, 

Uproscen gejm plej 


Platforma: 

PC/Mac/Linux 


ini tim 

The Chinese Room 

Izdavac: 

Frictional Games 


Web: 

http://store.steampowered.com/app/239200 
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Preporucena konfiguraeija: 

OS: Windows 7 

Procesor: Intel Core i5 / AMD FX CPU 
Memorija: 4 GB RAM 

Graficka: High-range NVIDIA GeForce 400 / AMD Radeon 

HD 6000 

Hard Drive: 5 GB 
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Autor: Nikola Savic 





Horor se vratio 


erujem da nema Ijubitelja horor igara koji nije cuo za 
Amneziju. Septembra 2010. razvojni tim od svega par 
ljudi izdao je igru koja ce postati kultna odmah po 
svom izlasku. Amnezija nam je donela, po mnogima, jedno 
od najstrasnijih igrackih dozivljaja ikada, igru koja je i od 
najhrabrijih pravila devojcice koje podvriskuju u mraku. Igru 
od koje su ljudi pravili pauze ne zato sto im je dosadila, vec 
da bi se povratili i na kratko prestali da muce sebe. Tajni 
sastojakje, uz sve ostale kvalitete, bio jednostavan - nemoc. 
Ovde niste imali sansi protiv svojih neprijatelja, i sve sto 
ste mogli je da se sakrijete i drhtite u agoniji (i vi i lik kojeg 
vodite) cekajucu u nadi da monstrum nece da vas primeti. Uz 
jos par novina u zanru dobili smo igru koja je postala reper 
za dobar horor, nesto sto ce drugi timovi pokusati da 
kopiraju i implementiraju sa manje ili vise uspeha u svoje 
horore. Tri godine kasnije dolazi nam dugo ocekivani i vise 
puta odlagani nastavak. Na igri je ovog puta radio indi tim 
The Chinise Room poznat po svom eksperimentalnom 
naslovu Dear Esther, ali su razvoj igre pazljivo pratili ljudi 
iz Frictionala koji su ucestvovali kao producenti i izdavaci. 
AAMFPje originalno trebalo da bude mod za igru, ali je 
vremenom porastao i postao samostalni nastavak. 

Igra nas stavlja u londonsku novogodisnju noc 1899. 
godine, u sam osvit novog veka. U ulozi ste Oswalda 
Mandusa, bogatog industrijaliste iz branse mesne industrije 
koji se budi u svojoj sobi, slabog do nikakvog secanja na 
predhodne dogadaje. Sta se tacno desava, i sta se desavalo 
pre, otkrivacete vrlo lagano kako igra bude odmicala. U stilu 
predhodne Amnezije, veliki broj informaeija ce te saznati 
preko raznih pisama, beleski i odlomaka iz dnevnika koje ce 







te nalaziti po lokacijama kojima se krecete. Tu su takode i 
flesbekovi vezani za odredene lokacije koji takode daju uvod 
u pricu, zatim fonografski zapisi i misteriozni telefonski 
pozivi. Narativna strana igre je zaista vrhunska i jedan je od 
glavnih aduta igre. Veliku zaslugu kvalitetno ispricanoj prici 
imaju i vrhunski glumci koji su dali svoje glasove likovima u 
igri. 

Igra je odlagana gotovo godinu dana. 


Igru pokrece isti engine kao i originalnu Amneziju, pa i uz 
nesto doterivanja, grafika nije bas u rangu sa danasnjim 
standardima, te ce mod da je pokrenu i po nekoliko 
godina stare masine na boljim podesavanjima. Ali i pored te 
zastarelosti, igra izgleda lepo, pre svega zahvaljujuci odlicno 
i mastovito dizajniranim lokacijama. Kako se igra odvija u 
vreme druge industrijske revolucije, sve u igri odise 


industrijalizmom i steampunkom. Pocev od sitnih detalja i 
spravica u kud pa do ogromnih industrijskih postrojenja, 
cudnih masina, kamiona, Art Nouveau detalja od bakra i 
kovanog gvozda. Zvuk u igri je vrhunski odraden i njemu 
ide bar 2/3 zasluga za jezivu atmosferu igre, vidi se da je 
ulozeno puno truda kako bi se uverljivo prenela bucnost 
jednog industrijskog okruzenja. Pozadinska muzika je 
apsolutno sjajna, budi prave emocije u pravom trenutku . 
Jessica Curr, zena koja je radila muziku za igru, zasluzuje 
priznanje i nagradu za ovako kvalitetno i ubedljivo kom- 
ponovane melodije. 

Zastarela, ali lepa grafika. 


Glavne zamerke igri idu uproscenom gejmpleju. Iz igre je 
potpuno izbaceno nekoliko kljucnih stvari koje su dnile 
Amneziju. Vise nema sistema gubljenja razuma, gde je vas lik 
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poceo da pada u agoniju ukoliko bi previse boravio u mraku 
ili gledao u abominacije koje ga progone, sto je za nas velika 
mana igre. Ubrzano kucanje srca, pomucen vid, lelujanje i 
strecanje su znatno doprinosili atmosferi straha u igri. Sada 
se takve stvari manifestuju u odredenim situacijama u igri 
kada se desi nesto skriptovano stresno. Druga velika mana 
je izostavljanje inventara! Tako da je igra izgubila jednu od 
osnovnih odlika svog zanra i sve zagonetke na koje se naide 
se resavaju direktnom interakcijom sa okolinom. A same 
zagonetke su inace previse lake i necete naici ni na jedan 
ozbiljniji problem, izmedu ostalog i zato sto u igri se moze 
baratati gotovo iskljucivo samo sa predmetima koje cete 
iskoristiti na neki nadn, pa vam se nece dogoditi da kao u 
prvoj Amneziji okrecete i drndate raznorazne gluposti po 
prostorijama pitajuci se imaju li neku svrhu. Lakoca 
zagonetki i izostanak inventara su udnili da se iz nivoa u 
nivo prelazi veoma lako, pa onda izostaje ona vrsta straha 





koja proizlazi iz napetosti dok pokusavate da resite 
zagonetku znajuci da se tu negde okolo setaju 
abominacije. Sa druge strane, moramo da priznamo, ovo je 
ucinilo da prica ide veoma fluidno i prirodno sto doprinosi 
vecem uranjanju u pricu i lik Mandusa. To je verovatno i bila 
zelja developera jer je, kao sto smo pomenuli, narativni 
aspekt igre veoma jak. 

Atmosfera u igri je odlicna i znatno je drugacije 
iskustvo nego originalna igra. Osim par pocetnih nivoa koji 
se desavaju u kuci i koji podsecaju na prvu Amneziju, 
ostatak se desava u poprilicno drugacijem ambijentu. Ulice 
Londona, crkva, klanica, fabricka postrojenja iz 19. veka, kao 
i novi tipovi cudovista. Ovde vlada drugacija vrsta straha, 
ima par strecavih situacija u stilu prve Amnezije gde cete 
se posteno uplasiti, ali glavni strah u igri proizlazi iz samog 
ambijenta. Kada ste nesto resili u pravoj Amneziji stvori se 









zvucno-vizuelni efeket olaksanja, a ovde u kasnijim nivoima 
igre svako resenje neke zagonetke najcesce pokrene neke 
ogromne pogone i svuda oko vas pocne brujanje masina, 
igra senki velikih ventilatora, zujanje elektronskih naprava, 
skripanje mehanizama i ostali zvuci jednog industrijskog 
postrojenja. Sveje previse mracno sa jedne strane, a bucno 
sa druge i onda vam je konstantno nelagodno i napeto jer su 
svi ti zvuci nekako neljudski i pakleni, a uz to znate da 
potencijalno niste sami, ali ne mozete od masina da cujete 
da li vam se nesto priblizava. Zato strogo preporucujemo 
igranje sa slusalicama, kako bi efekat bio ubedljiviji. 


Okruzenja imaju dosta steampunk elemenata. 

Da li je igra strasna? Jeste, strasna je, mozda ne toliko 
kao prva Amnezija, ali je svakako strasna i nezaobilazno je 
iskustvo za svakog ko voli da se dobro uplasi jer ce vas ova 
igrati drzati gotovo konstantno u napetom strahu. Za igru je 
dovaljno da izdvojite jedan vikend igranja, jer je kratka i nece 
vam oduzeti vise od 3-4 trocasovne sesije nocnog igranja. 
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Web 


Autor: Aleksandar Askovic 


Razvojni tim: 

Bohemia Interactive 


Izdavac: 

Bohemia Interactive 


Platforma: 

PC (Windows) 
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A rma Illje jedna od onih igara koju nemozete da 

uhvatite ni za glavnu ni za rep. Nekada vas odusevi a 
nekada vas toliko razocara da bi ste je deinstalirali. 
Razloga ima dosta a ticu se pre svega obima i nacina igranja. 
ARMA III je simulator modernog ratovanja i ovde je akcenat 
na red simulator. Znad nema jurcanja napred deruci se juris 
jer cete popiti metak u contru i morati ponovo da udtavate 
poziciju. Uprava ta detaljnost same simulacije privlad neke 
igrace a odbija druge. 
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Preporucena konfiguracija 

OS: Windows 

CPU: Intel Core i5-2300 I AMD Phenom II X4 94 

RAM: 4 G 
HDD: 25 G 


Grafika: Nvidia GeForce GTX 560 I AMD Radeon H 
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7750 ili bolj 


ARMA III se desava 2030 godine na dva mediteranska ostrva 
Altis (koji je modelovan po uzoru na grcko ostrvo Lemonos) 
i Stratis koji je mnogo manji od glavnog ostrva. Ovaj put 
NATO ratuje protiv Irana koji je gle cuda krenuo na Evropu. 


Tokom pravljenja igra 2 dizajnera su 
uhapsena na ostrvu Lemos dok su 
fotografisala bazu Grcke vojske 


Programeri su se potrudili i stavili sve moguce konfiguracije 
terena na ova dva ostrva tako da cete pesadti po slanim 
jezerima, stenovitim hridima ali i zelenim pasnjacima ili 
gustim sumama. To vam dovoljno govori koliko je ARMA 
III velika igra u pravom smislu te red. Ono sto tali ovoj igri 
je singl-player kampanja koja je ce biti izdate negde tokom 
Oktobra. Umesto kampanje tu su kratke misije koje imaju za 
cilj da vam priblize taktiku, vozila, nadna ratovanja i slicne 
stvari. Iako je ovo minus to nije tako strasno jer je ova igra 




Vrhunska simulacija ratovanja 
^ Veliki broj razlicitih pejzaza i terena 


^ PosveCena zajedniea, novi 


Nedostaje kampanja za jednog igraca 


Neoptimizovanost, problematical! FPS 
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Simulator ratovanja 


na trzistu. trenutno 
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bila u alpha i beta fazi prilicno dugo pa na Internetu postoji 
nekoliko hiljada razlidtih misija koje mozete igrati. Kao i uvek 
sa takvim sadrzajem neke su odlicne, neke su solidne a neke 
su tesko dubre. 



Dok ste pesadinac stvari su relativno jednostavne. Da, ARMA 
III je uvela dosta novina, redizajnirane menije, nekoliko novih 
stavova priliko pucanja ali i dalje je to FSP u osnovi. Ako 
dugo trcite onda cete se zadihati, ako pucate sa boka 
metkovi ce odleteti ko zna gde, ako ne pazite rekli smo vec 
metak u glavu. Uvek se isplati nasloniti se na neku povrsinu 
ili zaleci i tek onda pripucati i to ne rafalom, to nikako. Kada 
jednom savladate kretanje, osmatranje i komunikaciju sa 
prijateljskom AI red je da probate i vozila. 

Da bi ste uspesno upravljali nekim 
kompleksnijim vozilima trebace vam ili dve 
dodatne ruke ili... da ste oktopod 


ARMA III moze da se pohvali velikim brojem vojnih vozila 
bile realnih, bilo prototipova koji su implementirani u igru. 
Voznja dzipa ili kamiona nije preterano zahtevana, tenk vas 
moze namudti a po obicaju helikopter ce biti prava nocna 
mora. 

Da bi ste savladali kontrolu odredenih vozila najbolje bi bilo 
da ste oktopod. Efektivno igranje zahteva da 
zapamtite gomilu precica na tastaturi kojih se nije lako setiti 
dok projektili zvizde oko vas. S obzirom da je u pitanju 
simulacija bicete veoma frustrirani prvih nekoliko puta dok 
budete vozili zahtevnija vozila. 

AI je uvek bila problematicna stvar u ARMA naslovima. Igra 
je sama po sebi ogromna i vrlo je tesko izprogramirati AI da 
adekvatno reaguje na veliki broj situacija. To znaci da ce vas 
u jednom momentu protivnicki snajperi skidati sa kilometar 
razdaljine a u drugom ce vas protivnicki vojnici ignorisati. 

I vasi saborci ce patiti od zaglavljivanja ili neadekvatnog 
reagovanja ali sve se to led sa jednim dobrim co-op modom. 













Multiplayer serveri podrzavaju do 200 igraca 
u istom trenutku (100 protiv 100) 


Co-OP misije su ono sto ARMA III odvaja od ostalih igara. 
Ukoliko nadete dobar tim igranje postaje zabava a osecaj 
koji imate po uspesnom zavrsetku misije se ne moze 
uporediti ni sa cime. Pored C-Op misija tu je i deathmatch ali 
on je previse haotican da bi bio smislen i zabavan. 

Uzasno strma kriva ucenja koja ce mnoge 

igrace odbiti 

U odnosu na prva dva naslova najvece unapredenje je 
dozivela grafika koja je sada dramaticno bolja. Nazalost ovo 
se odrazilo i na zahtevnost pa cete imati velike dropove u 
frame-rate narocito tokom igranja multi-player nezavisno od 
vase konfiguracije. Optimizacija je uvek bila rak rana 
Bohemian Interactive-a i ni ovaj put nas nisu "razocarali". 
Zvucni efekti su solidni a muzicka podloga ispod ocekivanja. 

ARMA III je jedinstven naslov na trzistu igara. Vecina 
razvojnih studija bezi od realizma kao davo od krsta dokje 
sa Bohemian Interactive totalno drugacija situacija,. Upravo 
zato ARMA III ima prilicno strmu krivu ucenja ali jednom 
kada ovladate igrom necete je pustiti iz saka. 







































Autor: 






V 

4." i 

D 

1 ' ** 

T*» 

W iZ-L 



jednostavno ne mozemo da ne pocnemo ovaj opis a da 
ne kazemo da je Disney Infinity igra koja 
predstavlja Diznijev pogled na Skajlenderse. Ma koliko 
ko voleo bilo koju od ove dve igre, fransize ili firme, tako 
je kako je. Koja ce biti uspesnija, pokazace vreme, posto se 
Infinity tek pojavio, ali to svakako nije ni tema ovog teksta. 
Stoga... 


Infinity je akciona-avantura i video koja koja za uspesno 
igranje zahteva upotrebu fizickih figurica koje se postavljaju 
na za to definisan "portal" koji se zove "Infinity base". Likovi 
odgovaraju Dizni i Piksar fransizama, poput Pirata sa Kariba, 
Cars, Monsters Inc. i tako dalje a svaki od njih, izuzev nezivih 
bica poput automobila, poseduje kretanje "na sve strane", 
dupli skok, nekoliko standardnih udaraca i jedan specijalni 
udarac, karakteristican za lika koji ga upotrebljava. Igra je u 
potpunosti trodimenzionalna i iz treceg lica, tako da i 
vizuelno dosta podseca na vec pomenute SkyLanderse. Ono 
po cemu se razlikuje od pomenute igre (izmedu ostalog) 
jesu modovi. Ovde ih ima dva - Play Set i Toy Box. 


Skylanders u diznijevoj izvedbi 


Play Set je prvi i osnovni mod igre koji predstavlja 
singleplayer odnosno misije za jednog igraca koje mozete 
igrati solo ali i u rezimu igre sa prijateljem. Ono sto je bitno 
kod ovog moda je sto fizicka figurica sa sobom "nosi" igru 
odnosno aktivira odredeni univerzum. Dzek Sperou ce tako 
pokrenuti Pirate sa Kariba, Sali ce aktivirati Monsters Inc. i 
slicno. Ovo takode znaci da likovi iz drugih fransiza ne mogu 
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. Sjajna dizni zabava 
^ Dobar i raznolik gameplay 
Bagovi 

Nedovoljno ka rake era 


imf(EJity 


Platforma: 

PS3, Xbox 360, PC, iPad, 
Wii, WiiU, 3DS 
Razvojni tim: 
Avalanche Software 


Izdavac: 

Disney Interactive Studios 


ustsupio 


Web: 

lnfinity.disney.com 


extreme 


i distributer: 

ExtremeCC 


Preporucena konfiguracija: 

Jos uvek nepoznato 
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biti korisceni unutar univerzuma iz kojih ne poticu. Tu ujedno 
stize i prva "mamipara" Diznija. U starter paketima igra 
dolazi sa tri figurice iz razlicitih svetova (u nasem slucaju 
- Dzek Sperou, Sali i Mr. Incredible). Pa ukoliko zelite da u 
Monsters Inc. svetu igrate kao Sali dok vas drugar upravlja 
Majkom, moracete da dokupite pomenutu figuricu. Isto je 
i sa bilo kojim drugim svetom. Sa druge strane, to takode 
znaci da u starter paketu prakticno dobijate tri razlicite igre, 
kao i da kupovinom bilo koje druge dodatne figurice iz 
drugog univerzuma takode dobijate jednu potpuno novu 
kampanju. Igranjem u ovom modu otkljucavate predmete i 
vozila koja mozete koristiti u Toy Box modu. Misije za jednog 
igraca su interesantne, ali pomalo repetitivne i ne posebno 
zanimljive sto se tice same price, ali su daleko od toga da 
vam se nece dopasti, posebno ako ste nesto mladi. 


Ako ste nesto mladi uzivacete u Infinity-u... 

Toy Boxje drugi mod igre, ujedno i interesantniji u odnosu 
na Play Set. Ovde mozete kombinovati sve likove iz svih 
univerzuma i sve figurice koje posedujete, ali i dodatke, 
predmete i vozila. Ovde je takode i ostavljeno igracu da 
kreira sopstvene nivoe i da ih deli sa ostalima. U pitanju je 
miks MineCrafta i Little Big Planeta, da najgrublje 
pojasnimo. Svaku kreaciju koja vam se ucini zanimljivom 
mozete okaciti na internet kako bi je i drugi preuzeli i 
isprobali. Kroz ovaj mod sami kreirate i postavljate zadatke 
za druge igrace a oni, kao i vi, kroz igranje otkljucavate nove 
opcije, mogucnosti i predmete. Treba jos red da ce se Toy 
Box pojaviti i u portabl verziji za iPad kao i Windows kasnije 
tokom ove ili pocetkom naredne godine. Za sada je igranje 
samim tim ograniceno na konzole. 

Kada govorimo o Infinity bazi, pored dva polja za likove 
(kako biste igrali igru sami ili sa prijateljem) ista poseduje 
i prostorza ubacivanje "World disc"-a, odnosno diska koji 
otkljucava Play set-ove. Na isto to mesto postavlja se i Power 
disc, dodatna plodca koja otkljucava nove mogucnosti za 
vase karaktere. Svaki od karaktera se moze pojacati sa do 
cetiri diska u isto vreme a oni ce se prodavati u paru u 
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zatvorenim kesicama cije sadrzaje ne znate sve dok ih ne 
otvorite (eto jos jedne mamipare). Za sada, Dizni kaze da se 
u prodaji nalazi 21 power disc. Kada vec govorimo o 
verzijama igre, Nintendo 3DS varijanta razlikuje se od ostalih 
jer predstavlja party igru u kojoj do cetiri igraca ucestvuju u 
raznoraznim mini igrama. Ova verzija poseduje sopstvenu 
Infinity bazu sa samo jednim postoljem za karaktera i 
povezuje se sa 3DS-om bezicnom konekcijom. 


...za razliku od vasih roditelja koji ce mo rati da 
vam kupuju dodatne igrackice 


Ono sto je za sada problem u igri je cinjenica da ne postoji 
veliki broj dobro poznatih Dizni i Piksar junaka. Trenutno su 
u prodaju pusteni Pirati sa Kariba, Monsters Inc, Incredibles, 
Cars i The Lone Ranger. Uskoro ce se pojaviti i Toy Story, 
Nightmare Before Christmas, Wreck-It Ralph, Phineas and 
Ferb, Tangled i Frozen. Kao sto vidite, nista od onih dobro 
poznatih Dizni junaka poput Mikija, koji ce svoj debi imati 
u vidu Mikija carobnjaka iz Fantasia serijala. Naravno, sve je 
ovo dobro proracunat potez Diznija koji ce zaista hit figurice 
objavljivati u periodu kada ce se one prodavati - Noc vestica, 
Dan zahvalnosti, Bozic i drugi praznici. Svaka figurica, 
verovatno ne treba pominjati, ali hocemo, u sebi snima 
progres koji ste do tog trenutka napravili na svojoj konzoli, 
kako biste ih lako preneli na drugu konzolu, kod svog 
prijatelja, i tamo nastavili dalje igranje. 

Naravno, kao podsetnik da treba da potrosite jos novca, 
Infinity ce vam cesto saopstavati kako biste neke delove igre 
mogli da predete lakse i brze ili da uopste krocite u neke 
druge, samo kada biste imali jos nekog lika. Medutim, cak i 
sa tim saznanjem, moramo red da je nakon dugo vremena 
Infinity igra koja je zapravo dosta dobra i zasluzuje da nosi 
ime Disney pored sebe. 
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Platforma: 

PC, PS3, Xbox 360 

Razvojni tim: 

Spark Unlimited 

Izdavac: 

Capcom 


Web: 

www.lostplanetthegame.com 

Cena: 

$49,99 

Preporucena konfiguracija: 

OS: Windows 7 (x86 or x64) 

CPU: Intel Core i5 2GHz 
RAM: 4 GB RAM 

GPU:, graficka kartica nove generacije 
HDD: 10 GB 



< 


> 


o 



Planeta koja nikako da se nade 







S park Unlimited, ne tako poznata ekipa programera, 
dobila je posao razvoja Lost Planet 3. Prethodno su 
radili na kojecemu, mozda najpoznatiji po igri Call of 
Duty Finest Hour, a inace su sazdani od nekadasnjih 
developera Medal of Honor-a. To ne bi trebalo da bude 
toliko lose, zar ne? 

Lost Planet 3 je zapravo prethodnica prvom delu igre (koji se 
pojavio jos 2007, i za reality check, to je bilo pre 6 godina) 
a mozda je se secate po tome sto se sve desavalo na snegu 
i bilo je gomile nekakvih buba koje vas napadaju. To znaci 
da nema tropskih krajeva koje smo videli u dvojci vec smo 
iznova na snegu. To sa druge strane ne znaci da ste okruzeni 
retardiranim NPC-jevima, ovoga puta su oni zapravo korisni, 
nekada i zanimljivi. Slicno je i sa glavnim junakom, koji je 
ciljano pravljen da bude novi Gordon Frimen. S tim sto se 
kod ovog vidi da ima dobre namere i da je generalno, sto bi 
se reklo, "momak na mestu". Zove se Dzim Pejton i inzenjer 
je, poslat na planetu E.D.N. Ill od strane kompanije NEVEC 
kako bi pronasao nove izvore energije za Zemlju koja 
polako posustaje. Naravno, kako su pocele bustine tako su 
se pojavile ogromne bube, pod imenom Akrid, a vi znate sta 
se dalje dogada po tom pitanju. Treba red da su meduscene 
zaista jako dobro uradene, da je gluma solidna i da ovi 
segmenti zasluzuju svaku pohvalu. 


Prequel, povratak zimi i snegu 
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Medutim, Lost Planet nije o tome kakav je ko karakter, 
vec kako ko bije onog drugog i koliko u tome za vas ima 
uzivanja. Tu cemo odmah morati da vas razocaramo, 
Izgubljena planeta pati od nekih zaista katastrofalnih 
odluka. Pre svega, repetitivnost. Igra trazi oko 12 sati da 
biste je zavrsili ali vecinu vremena cete se vracati na ista 
mesta, id ponovo na lokacije na kojima ste vec bili, id na 
nove lokacije koje izgledaju kao stare i sve u svemu, silno 
se dosadivati pri tom. Glavne pa i sporedne misije vas cesto 
vode na identicne lokacije pa cak i sa opcijom "teleporta" na 
odredena mesta, necete mod da se otmete utisku da je sve 
to vise nego dosadno. U tom slucaju ne pomaze ni dnjenica 
da je grafika zaista dobra i okruzenja deluju odlicno. Ali vec 
posle treceg, cetvrtog pa i petog dolaska na isto 
mesto, verujte nam, lepa grafika je poslednje o cemu cete 
razmisljati. Postoji i nekoliko nejasnih dizajnerskih 
odluka poput jakog sporog vozila za prevoz sa tacke A na 
tacku B, nedostatka "pokazivaca zdravlja" kod vedh 
protivnika koje prosto ne znate koliko da bijete i jos dosta 
toga, sto dni da jedan solidan segmet Lost Planeta bude 
istinski dosadan. 


Najzabavnija igra u celom Saints Row serijalu 


Gameplay je dosta dobar, u Capcom maniru reklo bi se i 
donosi vam sve ono sto inace ocekujete od jedne pucadne 
u trecem lieu. Solidna mehanika uz moguenost izmicanja 
protivnicima, nesto sto nismo videli u prethodna dva dela, 
svakako doprinose povecanju dobrog osecaja prilikom 
igranja. Ne morate cak ni stalno juriti za termalnom 
energijom, sto je bio uslov u prvoj igri ukoliko ne zelite da 
umrete, pa i to donekle poboljsava opsti utisak. 

Jack Wall, dobro poznat kompozitor kojije kreirao muziku 
za hitove poput Jade Empire, Mass Effect, Call of Duty, Myst, 
Splinter Cell i mnoge druge, potpisuje i Lost Planet 3 muziku 
pa dobra mehanika uz dobru muzicku podlogu i sasvim 
solidan AI recept su za jako puno dobre zabave uz LP3. 
Problem je sto uz nju ide i jako puno dosadnih trenutaka, pa 
je mozda ovaj naslov pravi primer one - casa zuci iste casu 
meda. 
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Zanimljiva prifa 
^ Dizajn likova. 
^ Takticka boriba, 
Linearna. 


Ge-jmplej biro postage j^rtno te Klo i dosarti 


Neizbalansirana tezina borbe 


Cyanide Studio 


Web: 

http://www.aarklash-legacy.com 


Preporucena konfigurac ja: 

OS: Windows 7 / Vista / XP PC (32 ou 64 bit) 
Procesor: AMD/intel quad-core 2,2 GHz (Intel Core I 
1st gen or AMD Phenom II x4 
Memorija: 3 GB RAM 

Grafika: ATI/AMD Radeon HD4800 series and NVIDIA 
GeForce GTX260 
Hard Drive: 4 GB 


Autor: Nikola Savic 



F rancuski tim Cyanide Studio medu kriticarima i igracima 
vazi za studio kome nikako ne uspeva da napravi 
dobru igru. Njihove igre budu ili potpuni promasaj ili 
budu koliko-toliko dobre, a opet sa nekom manom taman 
tolikom da ih svrsta u prosek. Medutim, oni se na kritike ne 
obaziru puno, i ako nista, vredno rade i redovno 
izbacuju nove igre. Za neke od njihovih igara smatramo da 
su nezasluzeno pretrpele kritike, u prvom redu njihov Game 
of Thrones rpg, koji je bio zabavno igracko iskustvo sa 
jednom od najboljih rpg prica ikada ispricanih. Pred nama je 
njihovo najnovije ostvarenje, Aarklash: Legacy, akcioni 
party-based fantazijski rpg iz izometrijske perspektive. 

U igri vodite "uterivace dugova". 

Postavka price je veoma zanimljiva, na samom pocetku 
saznajete da su likovi koje vodite clanovi Wheel Swords 
klana, koji rade kao uterivaci dugova pod ugovorom za gildu 
zelenasa zvanu Goldmongers. Uterivaci dugova? Zelenasi? 
Ne, nije u pitanju rpg smesten u '90-te godine proslog veka 
u Srbiji i vasi likovi nisu celavi dizelasi sa itemima poput epic 
ermakserica, suskavaca i kajle koja daje +9 na charm. U 
pitanju su drevne organizacije u okviru jednog fantazijskog 
sveta, cije delanje ima duboku tradiciju. Elem, na pocetku 
igre vasa cetvorka (Wheel Swords odredi idu u cetvorkama) 
prilkom rutinske naplate dugova biva napadnuta i 
ubrzo saznajete daje u citavoj zemlji izdat proglas o izdaji 
pocinjenoj od strane Goldmongersa i citava organizacija je 
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stavljena van zakona. Daljim razvojem price pokusacete da 
otkrijete o cemu se tu zapravo radi. 

Vizuelno asocira na Diablo 3. 

Vizuelno igra izgleda veoma lepo, ali i tipicno kartunis za 
jednu ovakvu fantazijsku igru. Mnoge ce na prvu loptu 
asocirati na Diablo 3, i nece pogresiti, jer kako igra bude 
odmicala zaista ce dizajn mapa sve vise podsecati na D3, ali 
i podela na aktove. Posebnoje lep artwork vasih likova, i vidi 
se da je zaista puno truda ulozeno u vizuelni apsekt igre, jer 
vasi likovi i neprijatelji izgledaju lepo kako na 
portretima, tako i sami 3d modeli. Animacije su tecne i 
prirodne, efekti magija su dobro odradeni, ali nisu 
prenaglaseni, tako da je preglednost ocuvana. Sto se zvuka 
tice, muzika je zapanjujuce odlicna za jedan ovakav naslov 
koji ne pretenduje da bude previse ozbiljan. Zvucni efekti su 
standarni i dobro reflektuju desavanja na terenu. Glasovna 
gluma je diskutabilna, glasovi nekih likova su zaista odlicni, 
ali ima i nekih koji deluju jako amaterski i kvare ukupnu sliku. 

Vrlo malo pravih rpg elemenata. 

I ako se ova igra vodi kao rpg, ja bih je pre nazvao akciona 
avanutra sa elementima rpga, jer su oni ovde bas, bas retki. 
Nema nikakvih dijaloga, kvestova, istrazivanja. Razgovori su 
skriptovani, mape su linearne i svode se na odlazak od tacke 
A do tacke B, dok se usput par puta pobijete sa grupama 
neprijatelja i otvorite koji kovceg ako se nade, ili 
eventualno resite neku prostu zagonetku koja je tu reda 
radi. Razvoj vaseg lika prilikom levelovanja se svodi na 
trosenje poena na skilove, kojih ima samo 4 po liku, ali su 
mogucnosti apgrejdovanja tih osobina zaista velike i cesto 
cete dosta da razmisljate na sta cete potrositi poen. 

U svakom trenutku je moguce restartovati skill tree i 
raspodeliti vase poene drugacije. Ostala statistika vaseg 
lika se automatski menja prilikom levelovanja, ali ih mozete 
poboljsavati i predmetima. A predmeta ima samo 4 vrste - 
nausnice, relikti, ogrlice i prstenje, tako da je i taj aspekt 
rpg-a uproscen. Postoje 4 kategorije itema po 


vrednosti (obicni, magicni, retki i epski) i sve iteme koji vam 
nisu potrebni moguce je reciklirati i vremenom se od 
recikliranih itema dobije jedan epic item. 

Borbe su neverovatno teske. 

Vasa grupa ce se vremenom povecavati kako budete 
nailazili na druge clanove wheel swords klana, ali cete u igri 
uvek voditi samo 4 lika, koje u svakom trenutku mozete da 
promenite (osim ako zbog price nije drugacije namesteno) 

. Najbolji aspekt igrejeste svakako borba. Zaista je odlicno 
odradena i potrebno je jako puno taktiziranja, 
analiziranja, pauziranja(moguce je pauzirati u bilo kom 
trenutku), rasporedivanja, mikrovanja... Potrebna vam je 
vrhunska koncetracija jer prosto morate da znate u svakom 
trenutku sta se desava na terenu, koje gde pozicioniran i ko 
sta trenuto radi. Inace, autor ovih redova voli da igra igre na 
tezim nivoima, ali ova igra je igriva na najlaksem nivou, teska 
i izazovna na srednjem nivou igre, a na dva najteza nivoa 
igra je prosto neigriva, usudujem se da kazem nemoguca 
za igranje. Dakle ne izazovna, oldskul, hardkor i slicno, nego 
jednostavno je neizvodljivo da pobedite vec i manje grupe 
protivnika, a kamoli neke ozbiljnije. Kao da nije dovaljno sto 
je borba teska sama po sebi, nego se u sred borbe pojavljuju 
dodatni neprijatelji, a ako vam padne clan grupe, morate mu 
pomoci (sto traje odredeno vreme i oduzima vam lika koji 
pomazem palom saborcu), inace ce ubrzo osvanuti game 
over preko ekrana i ako su ostali clanovi zivi. Najtezi nivo 
verovatno ni najboljji igraci Starcrafta iz Juzne Koreje ne bi 
uspeli da igraju kako treba. Dakle ne preporucujem igranje 
na tezim podesavanjima, jer ce te prosto gubiti zivce badava, 
ali ako bas mislite da ste dorasli izazovu nemojte red da 
niste upozoreni. 

Ovoje ok igra, ali nista vise, treba je igrati u malim dozama 
jer lako dosadi posto ubrzo postane repetitivna, ali u tim 
malim sesijama je zabavno odraditi koju borbu, napredovati 
malo u prici, malo u razvoju likova, i tako malo po malo. 
Preporuka za one koji vole izazovne takticke bitke, dok im 
ostali rpg elementi nisu toliko bitni. 
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Autor: Petar Starovic 



Alternative (ne)vredna probe 


P otrudicemo se da ovaj opis odrzimo "kratkim i slatkim", 
sto se mozda ne moze red za samu igru. Kompanija 
Games Campus potpisuje naslov Real Soccer, nesto sto 
nije bas najlakse definisati sta je, ali hajde da probamo da 
kazemo ovako - fudbalska arkada. Sad da udemo u neke 
detalje. 

Real Soccer naizgled podseca na web based igru. Medutim, 
kada odete na sajt i pokusate da instalirate naslov, shvatite 
da je on ustvari "full" igra, sa kompletnim procesom 
instalacije. Cak nije ni mala igra, oko gigabajta zauzima. Tako 
da, posmatrajte je kao browser igru koja ipak mora da se 
instalira, pa nista od igranja na poslu ako vam je potreban 
administrator da instalira novi softver. Glavni meni je dosta 
problematican i ne poseduje nista od opcija na koje ste 
navikli ali poseduje hiljadu i jednu na koju niste. Stoga ce 
vam biti neophodno malo snalazenja i "prelazenja kursorom" 
preko opcija da biste shvatili gde se nalazite. Igra se trudi da 
vam ponudi nekakav menadzerski deo u kojem mozete da 
trenirate igrace, postavljate strategije i kupujete dodatke, ali 
to sve dosta lose radi, pa ne preporucujemo da se, makar u 
startu, time uopste bavite. 

Fudbalska arkada 


Nakon sto ste sve "podesili", krecete u pretragu meca, gde 
nailazite na druge duse sirom sveta (mahom Evrope) koje 
igraju Real Soccer i sa njima upadate u mec. Neki ce biti vasi 
saigraci, neki protivnici. E, upravo u tom delu, kada udete u 


mec, krece zapravo relativno zabavni deo Real Soccera. 
Kontrolisanje igraca obavlja se putem misa i sa pokojom 
tastaturnom komandom. Najlakse je da zamislite da zapravo 
igrate strategiju u realnom vremenu ili neku MOBA igru - 
klik na terenu vodi do tog mesta igraca a klik drugim 
tasterom misa izvodi udarac. Kombinacija uz koji taster na 
tastaturi dovodi do loba, driblinga, pokusaja oduzimanja 
lopte i tome slicno. Pa, ukoliko ste ikada igrali neki RTS, sve 
ce vam biti manje ili vise jasno. I upravo u tome lezi i 
nekakva lepota Real Soccera - nije potezna igra, nije 
menadzer, jeste arkada ali ne treba vam poznavanje deset 
drugih tastera da biste makar potrcali do protivnickog gola 
i postigli pogodak. Dovoljnoje da drzite misa u jednoj ruci 
i tek ponekad pritiskate slovo na tastaturi i mec ide svojim 
tokom, cak mozda postignete i poneki pogodak! Nemojte 


se plasiti da necete znati sta da radite u prvom mecu, u igri 
postoji tutorijal koji, iako dosadan, zasigurno nece ostaviti 
ikoga bez znanja oko toga kako da odigra utakmicu. 


Kontrole preko misa i tastature 


Najbolje od svega je sto sva ta unapredenja u glavnom 
meniju igre nemaju skoro nikakvog uticaja na samo igranje 
i na to kako cete prod na kraju, jer je u igri i dosta novajlija 
ali i preiskusnih igraca. Steta je sto ne postoji mogucnost da 
se sve to mucenje preskod i odmah uleti u neki od meceva. 

I isto tako, steta je sto igra nije browser based jer deluje da 
bi to mogla biti, u tom slucaju bi zasigurno imala znatno vise 
igraca. 



Platforma: 

PC (Browser) 


Razvojni tim: 

Games Campus 

Izdavac: 

Games Campus 

Web: 

http://realsoccer.gamescampus.eu/ 

Cena: 

Free-to-paly 

Preporucena konfiguracija: 

Svaki PC koji ide na internet 
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Klaes Simons 


I 


B ill smo u prilici da popricamo sa Klaes Simonsen-om iz 
danskog BetaDwarf-a u vezi njihove predstojece igre 
FORCED kao i generalno u vezi ovog indie studija. 
Njihova prica pocinje od studentskog entuzijazma za 
pravljenjem video igara, tajnog "okupiranja" prostorija na 
fakultetu, zivljenja u iznajmljenoj kuci u zaboravljenom 
predelu Danske pa sve do povratka u Kopenhagen, uspesne 
Kickstarter kampanje, prolaska na Steam Greenlight-u i 
uskorog izlaska FORCED koji je zakazan za sledeci mesec. 

PLAY!: Za pocetak se predstavite nasoj publici koja 
mozda nikada do sada nije cula za BetaDwarf i igru 
FORCED? 

Zdravo. Moje ime je Klaes Simonsen. Ja sam 3D Environment 
Artist pri BetaDwarf-u i radim na igri koja se zove FORCED. 
BetaDwarf je bio studentski projekat koji je u meduvremenu 
prerastao u kompaniju koja postoji od prilike dve i po 
godine. Kada je BetaDwarf pocinjao sa radom, nismo imali 
novca pa smo „okupirali" jednu od prostorija na nasem 
univerzitetu u toku letnje pauze. Tu smo ostali citavih 7 
meseci sve dokjednog jutra profesor slucajno nije dosao 
do te prostorije i u njoj otkrio tonu hardvera koju smo tu 
preneli i 8 momaka kako ujutru peru zube. Naravno, bili 
smo izbaceni i prinudeni da pocnemo sa potragom za 
najjeftinijim smestajem koji postoji u Danskoj. Nekoliko 
nedelja kasnije smo pronasli jeftinu i veliku kucu, tacno na 
kraju sveta u Danskoj. To je za nas bilo ostvarenje sna. 15 
gikova koji zive u svojoj kuci i rade na cool video igri. 
Svakako, nasi „pokupio sam devojku u klubu i doveo je kuci" 
momenti jesu postali znatno komplikovaniji u ovom periodu 


ali smo uzivali bez obzira na sve! :) 

Tu smo ostali narednih godinu dana. U meduvremenu smo 
imali i uspesnu kickstarter kampanju i konacno izolaciju od 
ostatka sveta prekinuli povratkom u Kopenhagen (moramo 
da se pohvalimo da trenutno samo 4 clana naseg tima zive u 
kancelariji). 

Vise o nasem putu mozete pronaci na sajtu: http:// 
forcedthegame.com/story/ 

FORCED je zapocet iz nase strasti prema pravljenju video 
igara i sa idejom da istrazujemo nove pristupe igranju. Bili 
smo fokusirani na co-op aspekt pravljenja igara i to je seg¬ 
ment koji smo pre svega zeleli dalje da istrazujemo. Tako je 
nastao FORCED. U pitanju je puzzle arena co-op igra u ko- 
joj se igraci udruzuju i rade zajedno u borbi protiv nezgod- 
nih stvorenja koja su konstantno na vasem putu i to u sve 
vecem i vecem broju. Dok ste zauzeti ovim intenzivnim bor- 
bama, pred vama je i izazov interesantnih zagonetki i drugih 
taktickih elemenata igre. ALI, nemoj te se uplasiti ovoga, sve 
vreme vas vodi vas spirit mentor pod nazivom Balfus koji ce 
vam biti verni pratilac! 

PLAY!: Vas put od 2010-e pa do sada je bio vrlo 
zanimljiv. Sta se desava u poslednje vreme kod vas u 
BetaDwaf studiju? 

U poslednje vreme smo zauzeti 24 casa dnevno sa naporima 
da igra izade u zakazanom terminu - 24-og oktobra. Tip 
programera radi izuzetno naporno na svim bagovima koje 
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gikova koji zive u svojoj kuci i rade na cool video igri. 
Svakako, nasi „pokupio sam devojku u klubu i doveo je kuci" 
momenti jesu postali znatno komplikovaniji u ovom periodu 
ali smo uzivali bez obzira na sve!:) 

Tu smo ostali narednih godinu dana. U meduvremenu smo 
imali i uspesnu kickstarter kampanju i konacno izolaciju od 
ostatka sveta prekinuli povratkom u Kopenhagen (moramo 
da se pohvalimo da trenutno samo 4 clana naseg tima zive u 
kancelariji). 

Vise o nasem putu mozete pronaci na sajtu: http:// 
forcedthegame.com/story/ 

FORCED je zapocet iz nase strasti prema pravljenju video 
igara i sa idejom da istrazujemo nove pristupe igranju. Bili 
smo fokusirani na co-op aspekt pravljenja igara i to je seg¬ 
ment koji smo pre svega zeleli dalje da istrazujemo. Tako je 
nastao FORCED. U pitanju je puzzle arena co-op igra u ko- 
joj se igraci udruzuju i rade zajedno u borbi protiv nezgod- 
nih stvorenja koja su konstantno na vasem putu i to u sve 
vecem i vecem broju. Dok ste zauzeti ovim intenzivnim bor- 
bama, pred vama je i izazov interesantnih zagonetki i drugih 
taktickih elemenata igre. ALI, nemoj te se uplasiti ovoga, sve 
vreme vas vodi vas spirit mentor pod nazivom Balfus koji ce 
vam biti verni pratilac! 

PLAY!: Vas put od 2010-e pa do sada je bio vrlo 
zanimljiv. Sta se desava u poslednje vreme kod vas u 
BetaDwaf studiju? 

U poslednje vreme smo zauzeti 24 casa dnevno sa naporima 
da igra izade u zakazanom terminu - 24-og oktobra. Tip 
programera radi izuzetno naporno na svim bagovima koje 
nam prijavljuju igraci bete sirom sveta. Kad sam vec kod 
toga, vrlo smo zahvalni svima koji ucestvuju u beti i pomazu 
nam da igru ucinimo sto je boljom moguce! Sto se tice tima 
koji je zaduzen za grafiku, radi se na poslednjim 
modifikacijama na okruzenjima i likovima. Nedavno smo os- 


vojili jos jednu nagradu za najbolju 3D grafiku na Intelovom 
LevelUP takmicenju. Nas Art tim je izuzetno srecan i jos uvek 
nismo prestali da se tapsemo po ledima u vezi ovoga. 

PLAY!: FORCED jejako blizu datuma izlaska. Kada se 
osvrnete na pocetke razvoja, u kojoj meri biste rekli da 
se igra razlikuje sada u odnosu na prvobitne ideje koje 
ste imali? 

Gameplay za FORCED je od pocetka bio zamisljen kao 
iskustvo igranja sa jos nekim. Proces se vise odvijao u smislu 
poliranja i implementacije ove vec postojece ideje. Magije, 
likovi, okruzenja, ispravljanje bagova, development je isao u 
pravcu ukljucivanja ovih elemenata u vec postojecu ideju 
co-op igranja. 

Jedna od stvari koja se zaista promenila u toku razvoja je art 
stil igre. Novi ljudi su se pridruzili art timu pre nekih 
godinu dana i od tada radimo na tome da priblizimo nove i 
vec postojece ideje sto je vise moguce. Nismo zeleli da 
menjamo koncept art stila igre ali smo zeleli da ga na neki 
nacin modifikujemo kako bi ispricali pricu koju zelimo da 
ispricamo sto je moguce bolje. Art stil iz nase igre je 
inspirisan igrama kao sto su Diablo, Tomb Raider, 

Darksiders ali smo dodali i nasih unikatnih elemenata. 

Rucno obojene teksture su zaista san svakog dizajnera. Za 
nas je ovaj art stil vrlo zahvalan za rad i omogucuje nam 
veliku slobodu izrazavanja time sto dodajemo puno 
elemenata tekstura na 3D objekte sa malim brojem poligona. 

PLAY!: Da li o bra cate paznju na druge igre iz ovog zanra 
i sta je to sto po vama izdvaja FORCED u odnosu na 
ostale akcione RPG-ove? 

Uvek obracamo paznju na druge igre na trzistu. 

Pronalazimo veliku inspiraciju u tome da vidimo kakve 
su pristupe dizajniranja igre primenili drugi timovi sirom 
sveta. Jedna od stvari koja nasu igru izdvaja od ostalih je 
vec spomenuti spirit mentor - avatar koga igraci dele i koji 
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PLAY!: Imali ste uspesnu Kickstarter kampanju. Vasa igra 
je dobila zeleno svetlo na Steam Greenlight-u. Moze se 
i da ste do sada „prosli test" kao indie developer. Sta 
generalno mislite o indie development sceni ovih dana? 


Indie industrija je veoma inspirativna oblast za rad. Prelepo 
je videti svu kreativnost koja konstantno dolazi od manjih 
indie studija pa sve do jednog jedinog coveka koji sedi u 
svojoj spavacoj sobi i radi sam na video igri. Mobilne 
platforme su u mnogome pomogle u tome da ovako male 
ideje i konceptu mogu da budu sprovedeni i na kraju 
dostupni publici bez posredstva velikih izdavaca. Indie 
industrija je poslednjih godina veoma uznapredovala i 
bice vrlo interesantno videti kako ce se stvari odvijati u 
buducnosti. 


je namenjen stimulisanju timske igre i komunikaciji izmedu 
igraca. Takode smo dodali i combat feature koji smo nazvali 
„marks". Svaki igrac je u mogucnosti na ostavi mark na 
neprijateljsku jedinicu sto istu ostavlja ranjivom na specijalne 
napade bilo kog igraca. 


PLAY!: Vas plan je da FORCED objavite na velikom 
broju platformi (PC, konzole. Android) od kojih su neke 
prilicno razlicite od drugih. Opste je misljenje da igre 
ovog zanra najbolje funkcionisu uz pomoc misa i 
tastature. Kako ste pristupili izazovu da igra dobro i 
prirodno radi i sa drugacijim metodama kontrole kao sto 
su gamepad ili cak touchscreen? 


FORCED smo od samog pocetka dizajnirali sa PC i 
konzolama na umu podjednako. Mi volimo lokalni co-op 
na PC-u bas kao sto ga volimo i na konzolama. Kada je u 
pitanju touchscreen, za sada moram da priznam da jos uvek 
nismo radili na tome kako cemo ga implementirati. 

Inace, veoma se ponosimo cinjenicom da se unutar tima jos 
uvek nismo saglasili u vezi toga da li je FORCED bolje igrati 
sa misem i tastaturom ili gamepad-om. 
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Bili smo vrlo privilegovani time sto smo uspeli sa Kickstarter 
kampanjom, sto nam je omogucilo da se posvetimo vise 
gameplay-u, grafici kao i generalno poliranu igre. 

PLAY!: Kako izgleda game development scena u 
Danskoj? 

Game industrija u Danskoj je prilicno mala ali se polako 
prosiruje zahvaljujuci novim platformama i uredajima kao sto 
su smart telefoni i tableti. Ovo je pozitivno uticalo industriju i 
sada su manje firme u mogucnosti da finansiraju svoje 
projekte . Nadamo se da ce nam se jos kompanija pridruziti 
u nasim nastojanjima da prodemo kroz finansijske poteskoce 
i krizu i posvetimo se necemu sto zaista volimo a to je razvoj 
video igara. 

PLAY!: Kakvi su vam planovi za buducnost? Da li stizete 
da radite i na idejama za sledeci projekat u toku razvoja 
trenutnog? 

Trenutno smo svim svojim resursima posveceni tome da 
FORCED bude dostupan u zakazanom terminu izlaska na 
teziste. Nismo u mogucnosti da se fokusiramo na vise od 
jednog projekta tako da za sada nemamo neke informacije 
koje bi mogli da podelimo sa vama. Naravno ako ste 
zainteresovani, predlazemo da nas pratite na Facebook-u 
ili da se prijavite na nasu news listu gde cete naravno biti u 
mogucnosti da saznate sta se novo desava sa Beta Dwarf 
onog trenutka kad budemo imali nove informacije. 

PLAY!: Za kraj vam ostavljamo mogucnost da nam kazete 
sta god to vi zelite! 

Samo bi hteo da pozdravim sve FORCED igrace i da im se 
zahvalim na podrsci. Pratite nas i dalje i ocekujte neke lepe 
vesti u bliskoj buducnosti... 
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ada vec dugi niz godina unazad Logitech prefiksom 
"G" obelezava svoje gaming periferije. Iako imaju sirok 
dijapazon hardvera kojim se bave, dobro su poznati 
po segmentu video igara i upravo se u njemu trude da 
predstave dovoljan broj noviteta, ali i odrze dobro poznati 
kvalitet. 

Logitech G510s je tastatura sa ugradenim LCD ekranom. 
Dosta je velika, poseduje 18 programabilnih tastera (pored 
naravno svih onih standardnih), medijske tastere i 


naravno odmarac za ruke. Na papiru - nista komplikovano, 
mozda i nista specijalno. G510s se izuzetno lako povezuje sa 
kompjuterom putem jednog USB konektora. To mozda ne 
deluje posebno interesantno, sve do trenutka dok sa vama 
ne podelimo i dnjenicu da ova tastatura u sebi poseduje i 
konektore za slusalice i mikrofon. Kod drugih modela uz USB 
kabl dolazi i prikljucak upravo za slusalice i mikrofon koji se 
kaci na matienu plocu, sto znaci da tastatura sluzi samo kao 
"produzni". Ovde to nije slucaj - G510s poseduje sopstveni 
hardver za obradu zvuka sto znaci da ce se i u Windowsu 



pojaviti kao novi uredaj, pri tome oslobadajud portove 
na maticnoj plod ili jos vaznije - laptopu. Kvalitet zvuka je 
takode jako dobar, a drugo od Logitecha nismo ni ocekivali. 

Tastatura sa ugradenim LCD ekranom 

Svi tasteri na tastaturi i vedna multimedijalnih obavljace 
svoje predvidene funkeije i bez instalacije dodatnog 
softvera. Medutim, ukoliko zelite da dodatno podesite 
funkeije, moracete da instalirate Gaming Software koji se 


preuzima sa sajta proizvodaca. Tu vec postoji poseban set 
funkeija i opeija u kojima mozete podesiti hiljadu i jednu 
stvar. Svaki taster, svaku funkeiju, cak praviti i makroe koji se 
aktiviraju klikom na samo jedno dugme. Na primer, mozete 
isprogramirati pocetnu kupovinu oruzja u Counter Strikeu 
ili osnovni set predmeta u Doti. Mozda najvaznije je i to sto 
uz program podesavate opeije ugradenog LCD ekrana. Tu su 
trenutno vreme i datum, stoperica ali i neke 
interesantne stvari poput RSS dtaca, monitora performansi, 
displeja medijskih informaeija poput pesme koju upravo 
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slusate i slicno. Uz instalaciju apleta poput Precision X, 
mozete da pratite situaciju sa grafickom karticom a podrzani 
su i TeamSpeak i Fraps. Zanimljivo je i sto postoji podrska za 
video igre, pa na taj nacin mozete na malom ekranu voditi 
racuna o sopstvenim statistikama, chatu ili onome sto vas 
interesuje. 

Dobar kvalitet izrade 

Sto se tice same tastature i dizajna, moramo izneti 
pohvale na Logitech-ov racun. Tasteri su odlicno rasporedeni 
i ne smetaju jedan drugome. Medijski dugmici su 
razdvojeni i ne mozete ih slucajno pritisnuti, enter, shift i 
drugi dugmici su bas tamo gde treba da budu a WASD je, 
poput strelica, obelezen drugom bojom za lakse snalazenje 
u uslovima manjeg osvetljenja. Tu je vec i tradicionalni taster 
za iskljucivanje Windows tastera i set drugih korisnih 
opcija. Ono sto nam se sa druge strane nije dopalo jeste 
da od ovakve tastature ocekujete da poseduje USB hub. 
Zaista je neshvatljivo da on ne postoji, imajuci u vidu sve 
mogucnosti koje G510s sa sobom donosi. Drugi sitniji 
propusti, poput nemogucnosti odredivanja jacine 
pozadinskog osvetljenja (moguce je samo ukljuciti ga ili 
iskljuciti) jesu nesto sto se moze lako prevideti i "zaboraviti", 
ali USB hub ne tako lako. 

Sve u svemu, rezimeje ovakav- odlicna tastatura, veoma 
brza i komforna. 18 dodatnih tastera koji mogu imati 54 
funkcije. Medijski tasteri, LCD ekran koji je koristan i audio 
uredaj unutar tastature. Sa druge strane, nema USB hub, 
nema podesavanje jacine pozadinskog osvetljenja i LCD 
ekran je sada vec pomalo zastareo, jer vise nije 2007 
godina kada smo se prvi put sa njim susreli a konkurencija je 
otisla daleko ispred. Sve u svemu, dobar uredaj, ako vam ne 
smetaju njegove mane. 
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Gaming slusalice 


L ogitech je za scenu kompetitivnog gejminga predstavio 
jos jedan proizvod iz njihove G serije. Ovoga puta na 
testu su nam gaming slusalice - Logitech G230 Stereo 
Gaming Headset. 


Dakle u pitanju su stereo slusalice sa kablom i mikrofonom. 
Kvalitet izrade je kao sto smo i navikli od Logitech-a na 
solidnom nivou, naravno imajuci u vidu kojem cenovnom 
rangu pripadaju ove slusalice. Odmah u startu treba istaci 
da za tih 70+ evra koliko kostaju, ove slusalice nude odlican 
odnos cene i kvaliteta. Zvukje cist i jasan u svim svojim 
frekvencijama ukljucujuci i bas. Same slusalice su prilicno 
velike i kada ih stavite na usi u prilicnoj meri ce vas izolovati 
od ostalih okolnih zvukova. Jastucici koji nalezu preko usiju 
su izradeni od kvalitetnih materijala i nece vam smetati dok 
slusalice drzite na glavi. 


Solidan kvalitet izrade 


G203 nisu bezicne slusalice i namenjene su pre svega 
koriscenju uz kompjuter a ne u kombinaciji sa televizorom 
i foteljom ili kaucem, iako je kabal prilicno dugacak da u 
nekim varijantama moze da odgovori i ovom zahtevu. Kad 
smo vec kod kabla, on je vrlo kvalitetan i znatno deblji nego 
sto je to obicno slucaj kod slusalica. Svako ko je u zivotu 
promenio vise pari slusalica verovatno zna da je u nekih 
90% slucajeva razlog zasto slusalice vremenom prestanu da 
rade problem sa kablom. Nikako nam nije jasno zasto se na 
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slusalice jednostavno ne ugraduju kvalitetniji kablovi pa ako 
treba i malo deblji (koji ce se samim tim i teze zamrsiti). Na 
svu srecu ovoje izgleda jasno ljudima iz Logitech-a koji su 
dizajnirali ove slusalice. 

Mikrofon koji se nalazi sa leve strane je takode prilicno 
kvalitetan i robusno napravljen tako da nemate utisak da 
ce se mehanizam pokvariti usled ceste upotrebe. Poseduje 
noise cancelling tehnologiju, nesto sto se danas i 
podrazumeva. U toku testiranja zaista nismo naisli ni na 
jedan problem i kvalitet zvuka slusalica kao i mikrofona ni u 
jednom trenutku nije dosao u pitanje. 

Sto se tice fleksibilnosti delova slusalica ona je prisutna do 
potpunog ekstrema. Slusalice je moguce zakrenuti i za 90 
stepeni. Nije da cete ih ikada ovako koristiti (bar se nadamo 
da necete) vec je ovo napravljeno da bi se smanjila 
eventualna ostecenja u toku transporta. Zamerku bi mozda 
uputili na gornji zakrivljeni deo koji spaja levu i desnu 
slusalicu. Iako je platneni deo ispod njega dobrodosao zarad 
komfora, to sto je on u potpunosti izraden od plastike kada 


su u obzir uzme i velika fleksibilnost koju smo spomenuli 
nekad pomalo odaje utisak da slusalice ne deluju otporno i 
da ih Iako mozete ostetiti, nesto sto nismo testirali. 

Dobar odnos cena kvalitet 


Stvar koju bi naravno trebalo da imate u vidu kod 
gaming slusalica je to da su one pre svega namenjene 
upravo gamingu i sedenju za kompjuterom. Muzika na 
njima, bas kao i na svim drugim slusalicama ovog tipa zvuci 
jednostavno lose. Mozda ne lose kao kada stereo muziku 
pustite na 5.1 slusalicama ali je i dalje jasno da G230 svakako 
nisu namenjene slusanju muzike. 

Kada se sve sabere i imajuci pre svega u vidu cenovni rang, 
G230 su dobre slusalice. Ako ste PC gejmer koji koristi i voice 
chat u toku igranja, ovoje odlicno i kvalitetno resenje za vas. 
Ako ste neko kome su potrebne overall dobre slusalice koje 
bi koristio u najrazlicitijim situacijama a ne samo za 
gejming, onda naravno potrazite neke slusalice za tu 
namenu. Logitech je G230 Stereo Gaming Headset vec u 
nazivu jasno definisao. 













Zelite da budete rock zvezdaP 


Nemate idelu sta cete za rodendan ili proslavuP 


Iznaimite GUITAR HERO ili ROCK 
i ostvarite svoje snove! n r i 




































